CĂRȚI DOVER DE INSTRUCȚIUNE DE ARTĂ Ghid practic то Gravura și alte tehnici de imprimare intaguo, Manly Banister ( - ) Illustrating Nature: How то Paint and Draw Plants and Animals, Dorothea Barlowe și Sy Barlowe ( -X) Grădinile de pictură, Norman Battershill (Disponibil numai în SUA și Canada ) ( - ) Arta și meșteșugul desenului, Vernon Blake ( - ) Pictura acrilică: un ghid complet, Wendon Blake ( - ) Pictură acuarelă Acryuc, Wendon Blake ( - ) Desen figura pas cu pas, Wendon Blake ( - ) Desen peisaj pas cu pas, Wendon Blake ( - ) Porttratts de ulei pas cu pas, Wendon Blake ( - ) Peisaje acuarele pas cu pas, Wendon Blake ( - ) Textura și detaliu în acuarelă, Richard Bolton (Disponibil numai în SUA și Canada ) ( - ) Desenul vieții lui Bridgman, George B Bridgman ( - ) Anatomie constructivă, George Bridgman ( - ) Schița de animale, Alexander Calder ( - ) Tehnici de pictură chineză, Alison Stilwell Cameron ( -X) Ghidul lui Carlson то Pictura de peisaj, John E Carlson ( - ) Pattern Design, Archibald H Christie ( - ) Anatomia artistică a copacilor, Rex Vicat Cole ( - ) Perspectivă pentru artiști, Rex Vicat Cole ( - ) Anatomia studenților de artă, Edmond J Farris ( - ) , USD Abstract Design and How то Create It, Amor Fenn ( - ) Materiale de pictură: o scurtă enciclopedie, Rutherford Gettens și George L Stout ( - ) Pictură de figuri în ulei, Douglas R Graves ( -X) Life Drawing in Charcoal, Douglas R Graves ( - ) Abstracția în artă și natură, Nat han Cabot Hale ( - ) Crearea unei sculpturi sudate, Nathan Cabot Hale ( - ) Figure Drawing, Richard G Hatton ( - ) Hawthorne despre pictură, Charles W Hawthorne ( -X) Arta desenului animalelor: construcție, analiză acțiunii, caricatură, Ken Hultgren ( - ) Modelung AND Sculpting THE Ним an Figure, Edouard Lanteri ( - ) Modelijng AND Sculpting Animals, Edouard Lanteri ( - ) Metodele și materialele pictorului, AP Laurie ( - ) Gravura, gravura și alte tehnici de imprimare intaguo, Ruth Leaf ( -X) Arta gravării, ES Lumsden ( - ) (continuare pe spate Пар) PERSPECTIVA UȘORĂ PERSPECTIVA UȘORĂ Ernest R Norling DOVER PUBLICATIONS, INC Mineola, New York Drepturi de autor Copyright © , de Ernest R Norling Toate drepturile rezervate conform Convențiilor Panamericane și Internaționale privind drepturile de autor Notă bibliografică Această ediție Dover, publicată pentru prima dată în , este o republicare integrală a lucrării publicate inițial de The Macmillan Company, New York, în Datele de catalogare în publicație ale Bibliotecii Congresului Norling, Ernest R (Ernest Ralph), n Perspectiva ușoară / Ernest R Norling p cm Publicat inițial: New York: Macmillan, ISBN - - - (pbk ) Perspectivă Desenul—Tehnica I Titlu NC N —dc - CIP Fabricat în Statele Unite ale Americii Dover Publications, Inc , East nd Street, Mineola, NY То Profesorul Benjamin Harrison Brown care a prezentat un Univers complex în lermi simpli CUVÂNT ÎNAINTE Perspectiva este ușoară; totuși, în mod surprinzător, puțini artiști sunt familiarizați cu legile simple care o fac așa Scopul acestei cărți este de a clarifica aceste legi Unul dintre lucrurile care ne-au simplificat perspectiva este modul nostru de a construi lucrurile Trăim într-o lume a colțurilor pătrate; străzile noastre, clădirile, mobilierul, toate sunt proiectate cu un pătrat Ni se pare convenabil să putem potrivi oricare dintre colțurile unei mese în oricare dintre colțurile camerei; deci construim așa Acest fapt a făcut ca desenul în perspectivă să fie destul de simplu Când am învățat să desenăm cărămida umilă, am învățat perspectiva practică Această carte explică perspectiva pas cu pas, în funcție de ilustrații pentru a realiza secvența Unii pași se repetă, dar în mod deliberat, pentru a le sublinia importanța O mare cantitate de stres este pusă pe „nivelul ochilor” O vedere de pasăre și o vedere de vierme asupra lumii sunt destul de diferite Un bărbat înalt de , metri într-o mulțime vede pălării și păr, fețe și umeri Un copil de patru picioare lângă el vede mâini, mănuși, poșete și cozi de haine Amândoi văd aceiași oameni în același timp • Vil timp Cât de diferite sunt cele două lumi vizuale ale lor! Înălțimea noastră deasupra solului este un factor important atunci când schițăm lumea despre noi Nivelul ochilor este într-adevăr cheia desenului în perspectivă Cunoașterea perspectivei ar trebui să fie folosită ca un ghid pentru desen și nu ca un dispozitiv pentru a întări în mecanică rigidă ceea ce ar fi putut fi o schiță frumoasă, manevrată liber Construim o schelă puternică pentru construcția podului nostru; mai târziu lepădăm schelele și păstrăm doar spânul grațios • • VIU CUPRINS PAGINĂ Cuvânt înainte vii Pasul unu Orizontul Punctul de Fugere La nivelul ochilor Pasul doi Nivelul ochilor și relația sa la Desenul în perspectivă Pasul trei Linii paralele așa cum le parăm Linii paralele legate de Perspectivă într-un punct Pasul patru Cele Trei Seturi de Paralele Localizarea Punctului și nivelul ochilor ix PAGH Pasul cinci Cele două puncte de fuga Liniile „Înălțime” Pasul șase Plasarea celor Doi Puncte de fuga Eroarea de Închideți spațiere Pasul șapte Arată cum sunt punctele de fuga Mutați-vă în relație unul cu celălalt Pasul opt Perspectivă de construcție cu Cărămizi Pasul nouă Plasarea figurilor și Obiecte dintr-un desen Pasul Zece Centru de interes Schimbarea Vizualizării Acoperișuri în perspectivă Pasul unsprezece Interioare Amplasarea Mobilierului X PAG К Pasul Doisprezece Găsirea Centrului Împărțirea spațiilor în Jumătăţi Aplicatii practice Pasul treisprezece Cilindri în perspectivă Desenarea elipselor Pasul Paisprezece Utilizări practice ale cilindrilor în Desen Împărțirea Cercului Pasul cincisprezece Împărțirea unei suprafețe în perspectivă Desenarea unei table de șah Pasul șaisprezece Umbra si Umbra Pasul șaptesprezece Reflecții Pasul optsprezece Perspectivă neobișnuită Puncte în sus și în jos Exemple xi PAGI Pasul nouăsprezece Perspectivă Downhill Perspectivă în sus Nivelul ochilor falși Pasul Douăzeci Perspectivă mecanică • XII PERSPECTIVA UȘORĂ PRIMUL PAS ORIZONTUL PUNCTUL DE FUIRE NIVELUL OCHILOR PERSPECTIVĂ Treaba artistului este să poată desena un obiect astfel încât să arate solid și nu plat ca suprafața hârtiei pe care este desenat În acest sens, artistul folosește o metodă pe care o percepem O cărămidă desenată fără a folosi perspectiva Acesta se numește un plan O cărămidă desenată cu ajutorul perspectivei Acesta se numește desen în perspectivă Perspectiva este folosită nu numai pentru a face obiectul să pară a avea dimensiuni, ci și pentru a-l face să apară de aproape sau în depărtare sau pentru a sugera o senzație de spațiu ORIZONTUL Să urmăm șinele de cale ferată pe câmpie, unde există teren plan în toate direcțiile cât vedem Peste tot în jurul nostru putem vedea cerul întâlnind câmpia îndepărtată într-o linie uniformă lungă Acesta se numește orizont Exemplul ideal al orizontului este văzut atunci când este privit peste un corp mare de apă, unde nu se vede un țărm îndepărtat Pe mare orizontul este o linie continuă Putem considera orizontul ca fiind continuu Acest lucru este adevărat, deși vederea poate fi obstrucționată de un obiect: o mână, o clădire sau un munte Orizontul este încă acolo, deși intrăm în clădire și închidem ușa Dacă obiectele deveneau transparente, orizontul putea fi întotdeauna văzut Acest lucru este ilustrat pe pagina opusă PUNCTUL DE FUIRE Acum stăm între cele două șine strălucitoare și privim de-a lungul șinei Aceste șine merg la nesfârșit peste câmpia plană până ajung la orizont unde se pierd din vedere în depărtare Caii locul unde dispar punctul de fuga Diagrama care arată că orizontul este continuu NIVELUL OCHILOR Acum uită-te în jos la picioarele tale Acolo vezi pista Ridică ochii și privește la cincizeci de metri mai departe Încă vezi pista, deși nu te uiți direct în jos asupra ei Apoi priviți drept înainte Vezi pista în timp ce urcă la un nivel de înălțime cu ochii tăi și dispare la orizont în depărtare Această înălțime poate fi numită nivelul ochilor Неге orizontul și nivelul ochilor devin unul și același lucru ORIZONTUL ȘI NIVELUL OCHILOR Acum stai pe pistă și privește în jur Tu vei descoperi că nivelul ochilor tăi a scăzut Orizontul îndepărtat apare și mai jos pentru a face față acestei schimbări a nivelului ochilor Dacă urcăm într-un avion, vom descoperi că orizontul îndepărtat se ridică odată cu înălțimea noastră Se pare că rămâne la nivelul ochilor Acest lucru explică aspectul deosebit de bazin al pământului când este privit de la o înălțime mare Putem înțelege acum de ce desenul colțului unei camere arată diferit atunci când este schițat de pe un taburet jos, în comparație cu unul schițat din vârful unei scări Înălțimea ochilor devine un factor foarte important în desenul cu mână liberă Tine minte Folosim perspectiva în desenarea unei cărămizi, astfel încât să apară ca un obiect solid Orizontul este acea linie îndepărtată unde pământul și cerul par să se întâlnească Punctul de fugă este locul de la orizont unde șinele șinelor par să se întâlnească Orizontul este înălțimea ochilor tăi, indiferent unde te afli deasupra solului Nivelul ochilor este înălțimea ochilor tăi, indiferent unde te afli Probleme Desenați o cărămidă, o cutie, o carte Știi de ce îl desenezi așa cum o faci? Dacă vă aflați într-o țară plană sau lângă ocean, căutați orizontul Experimentează privind de la diferite înălțimi: de la sol, de la o fereastră, din vârful unei clădiri Trebuie să te uiți vreodată în sus sau în jos pentru a-l vedea? Localizați punctele de fuga în alte lucruri decât șinele de cale ferată Маке o schiță din centrul unei străzi nivelate, cu trotuarele reprezentând cele două șine ale căii PASUL DOI NIVELUL OCHILOR ȘI RELAȚIA SA ТО DESEN PERSPECTIVA NIVELUL OCHILOR ESTE ÎNTOTDEAUNA REPREZENTAT DE O LINIE DREPTĂ Ești așezat schițând interiorul camerei tale Cineva face un semn în jurul peretelui la aceeași înălțime de la podea ca și ochii tăi Acest semn va apărea ca o linie dreaptă peste desen Este nivelul ochilor Observați în desen că orizontul vizibil văzut prin fereastră are aceeași înălțime ca marcajul de la nivelul ochilor de pe perete „NIVELUL OCHILOR ESTE LA NIVEL CU OCHIUL” LA NIVELUL OCHILOR Nivelul ochilor este la nivelul ochiului Puteți zâmbi la simplitatea definiției de mai sus, dar este un fapt surprinzător că este ignorată în practică chiar și de artiștii profesioniști Importanța sa, totuși, este incomensurabilă Să ne uităm la el Pe pagina precedentă este desenul colțului camerei; sunt pozele pe perete, scaunul, veioza, fereastra și draperiile Acum să luăm în considerare lampa Vedem partea inferioară a abajurului; cu alte cuvinte, privim de jos în sus în umbră Acum să ne uităm la baza lămpii; se sprijină pe podea și este necesar să-l privești de sus Umbra este deasupra înălțimii ochilor noștri, în timp ce baza este dedesubt Undeva între este nivelul ochilor, un loc care este exact la aceeași înălțime de la podea ca și ochii noștri Arătăm acest nivel al ochilor printr-o linie dreaptă peste desen Constatăm că avem control asupra acestei linii de la nivelul ochilor Putem privi sub masă și vedem partea de dedesubt Reușim acest lucru coborând nivelul ochilor Ne stăm în vârful picioarelor sau urcăm pe o cutie pentru a vedea peste capetele oamenilor dintr-o mulțime Facem asta pentru a ridica nivelul ochilor Imaginile noi sunt în mod constant formate în fața ochilor noștri prin diferitele noastre moduri de a ridica și coborî nivelul ochilor Este interesant de urmărit efectele și schimbările dintr-un peisaj atunci când este privit dintr-un automobil condus pe un drum deluros Spectatorii au profitat de acest fapt și au construit Roata Ferris, un mijloc mecanic de a ridica și a coborî rapid nivelul ochilor Schimbarea rapidă a imaginii ajută la intensificarea experienței Constatăm că obiectele pe care le desenăm sunt în două clase: cele care sunt deasupra și cele care sunt sub linia care indică nivelul ochilor Acum să mergem mai departe MARCA DE APĂ MARE Imaginați-vă că purtați o cască de scufundări și așezați în camera dvs , făcând o schiță a interiorului În timp ce stai acolo, camera se umple cu apă până când ajunge la înălțimea ochilor tăi Și acum; tot ce este sub apă în cameră este „Sub nivelul ochilor”, tot ceea ce nu este sub apă este „Deasupra nivelului ochilor” „Marca de apă înaltă” din jurul pereților și pe tot ceea ce atinge în cameră este însuși „Nivelul ochilor” Indiferent în ce direcție privești, acest semn de mare apă apare ochiului tău ca o linie dreaptă de nivel peste obiectele camerei Când schițați în aer liber, această explicație „nivelul apei” va rămâne valabilă Gardurile, stivele, stivele de fân, oamenii, toate au un „Marcă de apă înaltă” care este la nivelul ochilor artistului Dacă sunteți așezat pe pământ schițând sau dacă vă aflați pe un acoperiș, explicația „High-Water Mark” este încă valabilă IMPORTANȚA NIVELULUI OCHILOR La nivelul ochilor deasupra blatului mesei Schițată stând lângă masă La nivelul ochilor sub blatul mesei Schițată stând pe podea Se vede cu ușurință că ai obține două vederi complet diferite ale mesei dacă ai face o schiță în timp ce stai lângă ea sau dacă te-ai așeza pe covor și ai schița aceeași masă din acea poziție Întregul sistem de desen în perspectivă se bazează pe înălțimea acestui nivel al ochilor; indiferent dacă ochii sunt sau nu deasupra sau dedesubtul lucrului care este schițat Tine minte Orizontul este arătat printr-o linie dreaptă peste desen Într-o cameră îți poți crea propriul orizont Acesta este un semn la nivelul ochilor în jurul peretelui Privim în sus pentru a vedea lucrurile deasupra nivelului ochilor și în jos pentru a vedea lucrurile sub nivelul ochilor Nivelul ochilor este marcajul maxim atunci când apa este adâncă la ochi Această linie este primul lucru pe care îl găsim în realizarea unui desen în perspectivă Orizontul vizibil exterior nu trebuie confundat cu linia orizontală (HL) din perspectivă mecanică, așa cum este explicat în ultimul pas al acestei cărți Probleme Desenați o linie pe tablă la înălțimea ochilor când stați în picioare Aceasta va apărea ca o linie dreaptă, deși poate fi în colțul camerei unde linia este pe pereți diferiți Schimbați-vă într-o poziție așezată și observați linia din colțul camerei Mai apare ca o linie dreaptă acolo unde se unește la cei doi pereți? Stați pe un scaun și notați rezultatul Ieși în aer liber și localizează-ți semnul la nivelul ochilor pe diferitele lucruri pe care le vezi în jurul tău Imaginează-ți unde s-ar tăia linia de la nivelul ochilor peste aceste lucruri diferite dacă ai face un desen EP TREI LINII PARALELE Așa cum le vedem LINII PARALELE ÎN LEGĂTURĂ CU PERSPECTIVA CU UN PUNCT LINII PARALELE CĂ LE VEDEM NOI În loc de așa? Știind că șinele sunt paral-Irl, de ce nu le desenăm astfel? Cele două șine ale căii sunt întotdeauna la aceeași distanță Când două sau mai multe linii rămân întotdeauna la aceeași distanță, se numesc drepte paralele Într-un desen în perspectivă nu tragem de fapt aceste linii paralele De ce nu? Să privim direct în jos la o persoană care stă pe pistă și să vedem ce se întâmplă Când se uită în jos la pista de la picioarele sale, ochii lui trebuie să privească o zonă largă pentru a vedea ambele șine Nu vede această lățime în fața lui, așa cum este indicat de linia neagră grea În timp ce își ridică ochii și se uită la cincizeci de picioare în fața lui, vede aceeași lățime de șine, dar într-o zonă mult mai îngustă Din acest motiv pista pare mai îngustă pe măsură ce el privește mai departe Porțiunea umbrită de pe schiță arată această zonă Porțiunea pe care o vede la cincizeci de metri distanță este indicată de linia neagră Pe măsură ce își ridică ochii către orizont, aceeași lățime a căii apare într-o zonă atât de îngustă, încât nu pare deloc lățime Acesta este punctul de fuga Astfel, cu cât se uită mai aproape, cu atât este mai largă răspândirea pistei, iar cu cât se uită mai departe, cu atât apare mai îngustă până când devine un punct la nivelul ochilor lui Această zonă largă sau îngustă este poate mai bine înțeleasă dacă ne gândim la persoana care desenează aceste lățimi pe o bucată de sticlă ținută în poziție verticală, așa cum se arată la pagina Schița de mai sus arată cum bărbatul, pentru a vedea mai departe de-a lungul căii, trebuie să ridice ochii V PT- EYE- LIVEl Și așa omul vede pista în acest fel În loc de acest fel LINII PARALELE ȘI PERSPECTIVA CU UN PUNCT Liniile paralele sunt două sau mai multe linii care se extind în aceeași direcție și rămân la aceeași distanță Cele două laturi opuse ale unei mese sunt paralele, scândurile podelei, șinele unei căi Știm că cele două șine paralele ale căii par să convergă într-un punct din depărtare Acum observați gardurile și firele telegrafice care urmează urmele ; şi ele converg în acelaşi punct Un grup de linii paralele dintr-un desen în perspectivă, dacă este extins, se întâlnesc în același punct Există două excepții de la această regulă Aceste excepții sunt prezentate în desen ( ) Când ne confruntăm cu punctul de fugă al unui grup de drepte paralele (ca în imagine) avem perspectiva într-un singur punct; în acest caz, liniile din stânga și din dreapta, precum legăturile pistei, sunt toate paralele cu orizontul Nu există nici un punct de fugă ( ) Liniile de sus și de jos (perpendiculare), precum stâlpii de telegraf și stâlpii de gard, sunt de asemenea trasate paralele, dar fără un punct de fugă (Liniile perpendiculare sunt explicate la pagina ) Regula generală pentru ( ) și ( ) este că liniile paralele care sunt și paralele cu planul imaginii nu par să convergă într-un punct Planul de imagine este explicat pe pagina următoare Un bun exemplu de linii drepte paralele este o pădure de copaci înalți și drepti Copacii mai îndepărtați în pădure par mai mici, sugerând astfel adâncimea sau distanța AVIONUL IMAGINEI Țineți o foaie de celofan sau sticlă în poziție verticală în fața ochilor Puteți vedea obiectul sau scena din fața dvs prin foaia transparentă Dacă urmăriți această scenă așa cum o vedeți pe foaie, veți avea un desen în perspectivă Foaia transparentă poate fi gândită ca o foaie de hârtie de desen sau o pânză de artist Când este ținut în această poziție, poate fi numit plan imagine Ne gândim la desenele în perspectivă făcute pe acest plan imagine Planul tablou stă vertical (perpendicular) între artist și obiectul pe care îl desenează De asemenea, planul imaginii este plasat direct peste (în unghi drept față de) linia de direcție în care se uită artistul Diagrama din dreapta explică acest lucru Desenarea în perspectivă pe planul imaginii se poate explica de la sine stând în fața unei ferestre și cu un creion de porțelan trasând pe sticlă contururile clădirilor așa cum le vedeți O hârtie cu o gaură în ea poate fi setată la distanță de braț pentru a ajuta la fixarea punctului de vedere Privește prin această gaură și schiță ca și cum fereastra ar fi o coală de hârtie Pur și simplu urmăriți pe sticlă clădirile și peisajul așa cum vedeți ei dincolo de fereastră Rezultatul este un desen în perspectivă Să presupunem că scoatem geamul cu acest desen și îl așezăm pe masă Pe masă arată ca orice alt desen în perspectivă realizat pe o bucată de hârtie Cum este posibil să faci acest desen fără a-l urmări mai întâi pe o bucată de sticlă verticală? Următorii pași vor explica cum se poate face acest lucru Tine minte Cele două șine ale unei căi sunt paralele Aceste două linii paralele, când sunt prezentate într-un desen în perspectivă, se unesc într-un punct Când două drepte paralele se întâlnesc într-un punct, toate celelalte drepte paralele cu acestea două se întâlnesc în același punct Cobori ochii pentru a-ti vedea picioarele Ridiți ochii pentru a vedea obiecte de pe pământ la distanță Avionul tablou se află în poziție verticală între artist și obiectul pe care îl desenează Probleme Desenați imaginea de sus a unui bărbat care stă la capătul unei mese lungi și înguste Arătați diferența în zona vizuală atunci când vă uitați la lățimea capătului îndepărtat al țablei în comparație cu cea a capătului apropiat Stați în centrul unei autostrăzi drepte Desenează-l așa cum îl vezi — dispărând în depărtare Adăugați un trotuar paralel cu acesta Adăugați două rânduri de stâlpi de telefon, câte un rând pe fiecare parte Adăugați un gard lângă plimbare Desenați o cale ferată pe prerie schițată din centrul șinei Arată o autostradă Traversând-o în prim plan PASUL PATRU CELE TREI SETURI DE PARALELE LOCALIZAREA PUNCTULUI ȘI LA NIVELUL OCHILOR CELE TREI SETURURI DE PARALELE Nu avem o cărămidă obișnuită Are șase laturi, dar numai trei laturi pot fi arătate în desen Liniile desenului indică locul unde două dintre aceste laturi se unesc Dacă toate laturile cărămizii ar fi arătate, ar fi douăsprezece linii Cele patru linii lungi care indică lungimea cărămizii sunt linii paralele Cele patru linii ale lățimii sunt paralele Cele patru linii de înălțime (sau grosime) sunt paralele Acum să întoarcem cărămida astfel încât să privim drept de-a lungul liniilor de lungime Schița de pe pagina următoare îl arată în această poziție Acum avem vederea de capăt a cărămizii LOCALIZAREA PUNCTULUI ȘI A NIVELULUI OCHILOR Îți amintești cum în copilărie ai pus cărămizi cap la cap pentru a face o cale ferată? Incearca asta Vedeți că faptele descoperite cu privire la calea ferată de pe câmpie sunt valabile acum pentru cărămizi; linia de la nivelul ochilor, punctul de fuga și tot Acum haideți să scoatem toate cărămizile, cu excepția uneia Nu stă în picioare Punctul de fuga a dispărut din desen, la fel și linia nivelului ochilor Putem găsi cu ușurință punctul de fuga și nivelul ochilor extinzând liniile care reprezintă două margini paralele ale cărămizii Punctul de fuga este locul în care se întâlnesc O linie orizontală trasată prin acest punct ne oferă nivelul ochilor Astfel, putem găsi punctul de fugă și nivelul ochiului prin extinderea oricăror două linii care reprezintă linii paralele convergente într-un desen în perspectivă GĂSIREA PUNCTELOR DE FURGĂ ŞI LINIA DE VIZIUNE Este un experiment interesant să faceți tăieturi de fotografii din reviste și apoi să localizați punctele de fuga prin extinderea liniilor care sunt paralele Acolo unde se încrucișează este punctul de fuga O linie dreaptă prin cele două puncte de fugă astfel localizat arată pe fotografie cât de sus era ochiul camerei deasupra solului Aceasta este nivelul ochilor Orice fotografie a unei clădiri sau a unei încăperi poate fi folosită pentru acest experiment O metodă ușoară este să lipiți fotografia sau decupajul în mijlocul unei bucăți mari de hârtie și apoi să trageți liniile chiar peste fotografie și hârtie Tine minte O cărămidă are șase laturi Trei dintre acestea pot fi prezentate într-un desen în perspectivă Desenăm o linie dreaptă pentru a arăta unde se unesc două laturi Marginile opuse sunt linii paralele Un rând de cărămizi așezate cap la cap devine o cale ferată Toate cărămizile, cu excepția uneia, pot fi îndepărtate, totuși putem găsi nivelul ochilor și punctul de fuga Probleme Desenați o cutie de trabucuri goală în perspectivă Arată care dintre laturi sunt paralele Care drepte sunt paralele? Desenați caseta, vedere laterală în perspectivă Desenați caseta, vedere laterală în perspectivă Găsiți nivelul ochilor și punctul de fuga al fiecăruia dintre aceste desene PASUL CINCI CEI DOI DISPARA PUNCTE LINII DE „ÎNĂLȚIME” CELE DOUĂ PUNCTE DE FUIRE Așezați cărămida plat pe masă, astfel încât să poată fi văzute trei laturi Acum avem trei linii care pot fi prelungite, localizând astfel punctul de fuga și nivelul ochilor După ce ați localizat punctul și linia, întoarceți caramida cu puțin mai mult Acest lucru schimbă punctul de fuga, dar nivelul ochilor rămâne același IYt „UtVEL Cu cât întoarcem cărămida mai mult, cu atât se schimbă mai mult punctul de fugă, dar întotdeauna la același nivel al ochilor Dar asteapta! Неге este un alt set de linii paralele reprezentând lățimea cărămizii Să extindem acestea și să vedem ce se întâmplă Nu se află cărămida la fel ca înainte, cu liniile lungimii extinse până la un punct de fuga și linia la nivelul ochilor trecând orizontal prin acest punct Liniile de lățime se întâlnesc, de asemenea, într-un punct care se află pe aceeași linie la nivelul ochilor ca punctul atins de linia lungimii Acest lucru trebuie să fie așa cum o vedem, deoarece, atunci când ne uităm la cele trei laturi ale cărămizii care se află acolo pe suprafața plană, nivelul ochilor rămâne neschimbat indiferent dacă atenția noastră este fixată pe un grup de paralele sau pe celălalt Întoarceți încă o dată cărămida și descoperim că primul nostru punct de fuga se îndepărtează de cărămidă de-a lungul la nivelul ochilor, în timp ce noul punct se deplasează spre cărămidă Când punctul vine direct deasupra cărămizii, avem din nou calea ferată cu un set de linii paralele care se retrag Celălalt set este paralel cu orizontul Acesta din urmă poate fi considerat paralel cu planul imaginii dacă preferăm acel punct de vedere LINII PERPENDICULARE Acum să luăm în considerare liniile de „înălțime” Asta e ușor Al treilea set de linii paralele sau liniile de „înălțime” pot fi trasate drept în sus și în jos, fără niciun punct de fuga de luat în considerare Acest lucru este adevărat pentru că liniile de „înălțime” taie peste imaginea noastră și vedem întotdeauna doar acest mic segment al acestora, indiferent cât de departe pot fi extinse în sus sau în jos Liniile de „înălțime” ar putea fi comparate cu montantii sau barele unei ferestre prin care privim Tine minte Toate un set de linii paralele în perspectivă se întâlnesc într-un punct Acest punct se mișcă de-a lungul liniei la nivelul ochilor când obiectul este rotit Celălalt set de drepte paralele se întâlnesc în alt punct Ambele puncte sunt pe linia de la nivelul ochilor Liniile de înălțime sunt în sus și în jos, fără punct de fugă Probleme Desenați o carte întinsă pe masă Întoarceți cartea astfel încât să se afle într-o poziție diferită și redesenați Observați cum cele două puncte de fuga se rearanjează de fiecare dată când poziția cărții este schimbată Stați o cărămidă pe cap și schițați-o în această poziție Arată direcția liniilor de „înălțime” Se întâlnesc la un moment dat? AMPLASAREA CELOR DOI PUNCTE DE FUIRE EROAREA DE DISPAȚIE ÎNCHIS EVITAREA PERSPECTIVEI DEFORMATE Puncte de fuga distanțate larg Corect Puncte de fuga distanțate strâns Incorect Este un desen bun să așezi punctele de fuga bine depărtate II punctele sunt apropiate, desenul nu este al unui obiect pătrat; este în formă de diamant Aceasta se numește perspectivă „violentă” sau „deformată” Este tentația elevului de a plasa punctele aproape unul de altul, într-un interval ușor; astfel desenul are începutul greșit și va arăta întotdeauna greșit Așezați punctele la distanță mare, chiar dacă este un efort să faceți acest lucru DISTANȚAREA PUNCTELOR DE FUSIȚĂ Să presupunem că un artist stă în fața unei ferestre și urmărește pe geamul ferestrei o imagine a tot ceea ce vede în aer liber Acum să presupunem că există o masă pe verandă Dacă am putea privi drept în jos de sus, l-am vedea pe artist (așa cum se arată în imaginea din stânga) urmărind masa așa cum o vede prin sticlă El desenează chiar pe geamul ferestrei Punctele de fugă ale desenului său ar fi A și B Aceste două puncte se găsesc acolo unde liniile trec prin sticlă atunci când sunt extinse de la ochiul său paralel cu cele două laturi ale mesei Observați cât de departe se află punctele Dacă punctele sunt distanțate prea strâns (ca în imaginea din dreapta), tabelul ar trebui să aibă formă de romb pentru a fi paralel cu liniile de la ochi la A și B Acesta este motivul pentru care un obiect cu colțuri pătrate arată în afara forma atunci când punctele sunt prea strâns distanțate Cu alte cuvinte, artistul spune în imaginea sa: „Acest obiect nu are colțuri pătrate” Desenele care au rezultat din aceste două condiții sunt prezentate la pagina În schița cu mână liberă nu este necesar să localizați exact aceste puncte Dar amintește-ți; ține-le departe EXEMPLU DE PUNCTE DE FURGĂ ТОО Strâns spațial: CALEA GREȘIT i Schița unei încăperi în care punctele de fuga A și В sunt prea apropiate Observați forma deformată a patului То corectați această eroare mutați fie punctul de fuga A, fie В spre exterior din desen și de-a lungul liniei la nivelul ochilor Acum să vedem ce se întâmplă EXEMPLE DE PUNCTE DE FUSIȚĂ PE AMPLIAMENT SPAȚIAT: CALEA CORECTĂ Schița aceleiași încăperi cu punctul A mutat spre exterior Camera cu punctul В s-a deplasat spre exterior Cele două desene de pe pagina precedentă sunt exemple care arată rezultatul punctelor de fugă distanțate larg Primul desen arată punctul В în aceeași poziție ca în schița anterioară, dar punctul A a fost mutat la stânga pentru a lărgi distanța dintre A și B Această distanță largă a punctelor conferă un aspect natural mobilierului Al doilea desen arată rezultatele când A rămâne nemișcat și В este mutat spre dreapta Când facem acest lucru, creăm un spațiu larg între A și B Din nou, rezultatul este un aspect natural al mobilierului, dar un desen care apare diferit Ambele desene sunt plăcute din punct de vedere al perspectivei Diferitele rezultate obținute arată cum acest grup particular de mobilier apare din două poziții diferite în cameră În mod evident, primul desen a fost făcut când artistul se afla într-o poziție în care putea obține o vedere laterală a patului Al doilea desen arată poziția sa schimbată, astfel încât vederea lui să fie mai mult spre picioarele patului Dacă ținem aceste desene în fața unei oglinzi, putem vedea gruparea de mobilier așa cum apare dintr-o poziție similară pe partea opusă a camerei Am descoperit că distanța dintre punctele de fugă este cea mai importantă, nu numai în prezentarea desenului un aspect corect, dar și pentru a arăta diferite puncte de vedere asupra a ceea ce desenăm Poate fi interesant de știut că aceasta a fost una dintre problemele din desenele animate, unde un fundal arată un interior în perspectivă și o figură se mișcă peste el Fundalul obișnuit folosit în animație este un singur desen Ceea ce apare ca o figură care se mișcă pe acest fundal este o serie de desene realizate pe foi transparente plasate peste fundal și apoi fotografiate Când figura se mișcă pe fundal și este urmată de cameră, fundalul ar trebui să se schimbe în perspectivă pe măsură ce camera își schimbă punctul de vedere Din fericire pentru animator, atenția publicului se concentrează asupra figurii în mișcare și în multe cazuri fundalul neschimbător își pierde importanța Pentru a depăși această problemă, totuși, în studiourile de animație sunt concepute noi metode Tine minte Dacă plasați punctele de fuga aproape unul de altul, nu desenați un obiect cu colțuri pătrate Sunteți sigur de un desen plăcut dacă distanțați larg punctele Punctul de fuga se află în locul în care trece o linie prin desen Această linie este una care se extinde de la ochiul artistului și este paralelă cu linia pe care o desenează Probleme Desenați o cutie de bomboane cu puncte de fuga distanțate larg Așezați punctele apropiate și redesenați caseta Comparați rezultatele Experimentați urmărind cu un creion de porțelan ceva ce vedeți prin fereastră Când se termină, îndepărtați-vă de fereastră și observați că obiectul pare mai mare decât desenul dvs Utilizați diagrama artistului și fereastra Observați modificarea care ar avea loc în dimensiunea desenului său dacă l-ați muta mai aproape sau mai departe de fereastră Ar fi schimbată poziția punctelor de fugă? PASUL ȘAPTE ARĂTÂND CUM PUNCTE DE FUIRE MUTAREA IN RELATIE UNUL CELUILALT DIRECȚIILE PUNCTELOR DE FUSIȚĂ Stați în fața unui cub (o cărămidă sau o clădire) și îndreptați lungimea brațului în direcția paralelă cu o parte a cubului Să presupunem că îndreptați spre est Acum, partea învecinată a cubului merge spre nord Îndreptați în acea direcție cu cealaltă mână Acum arăți spre cele două puncte de fugă ale cubului Cele două brațe ale tale formează un colț pătrat (unghi drept) Dacă cubul este rotit, punctele de fugă se vor schimba pozitiile lor Acum trebuie să-ți întorci corpul pentru a întâlni aceste noi direcții Brațele tale încă formează un colț pătrat Când poziția cubului este schimbată, relația dintre puncte trebuie să se schimbe Să vedem care este această relație RELAȚIA CELE DOUĂ PUNCTE LINIE DREAPTA Prima poziție Există modalități tehnice de a determina relația dintre cele două puncte de fugă, dar pentru desenul cu mână liberă este necesar să ne amintim doar aranjamentul simplu: o linie dreaptă; o coală de hârtie lipită la colț, la mică distanță de această linie Diagrama de mai sus arată acest aranjament; tack-ul reprezintă locul unde stai și cei doi părțile laterale ale hârtiei arată direcțiile brațelor întinse Acesta este același aranjament ca și diagrama de la pagina Acum rotiți hârtia în jurul colțului lipit, astfel încât distanța de la linie la linie să fie aceeași de-a lungul celor două margini ale hârtiei (prima poziție) Marcați cele două puncte în care marginile traversează linia ( ) și ( / Aceste două puncte reprezintă relația dintre cele două puncte de fuga atunci când o persoană privește direct către colțul unei clădiri sau orice obiect cu colțuri pătrate Într-o perspectivă, trasarea acestei linii pe care se află cele două puncte reprezintă nivelul ochilor Mai sus este desenul în perspectivă corespunzător în care obiectul care este desenat are punctele sale de fugă în același aranjament ca și în diagramă - la fel de departe de centru Observați că partea iluminată și cea umbrită a cubului au aceeași dimensiune Vom schimba acum poziția punctelor: vom observa cum se depărtează unul de celălalt și vom vedea cum se modifică desenul în perspectivă al cubului pentru a întâlni aceste poziții diferite Poziția a doua Rotiți hârtia de la prima poziție de pe pagina precedentă la a doua poziție, așa cum se arată mai sus Punctul numărul unu se deplasează spre centrul care se află direct deasupra tacului Punctul numărul doi se îndepărtează de acest centru într-un ritm mult mai rapid Cubul este prezentat desenat cu punctele de fugă din această relație LINIA LINIE PARALELĂ ТО Poziția a treia Când hârtia este rotită astfel încât punctul numărul unu să ajungă în centru, punctul numărul doi dispare Acesta este ca desenul căii ferate unde avem o perspectivă într-un singur punct Linia care determină punctul numărul doi nu traversează linia care reprezintă nivelul ochilor Prin urmare, nu are rost Неге avem un desen al cubului în această relație de puncte Cubul are o singură față îndreptată spre noi, cu vârful desenat într-o perspectivă într-un singur punct Acesta este aranjamentul punctelor de perspectivă pe care îl folosim pentru a realiza o schiță a unei camere în timp ce stăm în centru și îndreptăm direct spre un perete Poziția a patra Acum rotește hârtia și mai departe Punctul numărul unu trece de centru și imediat punctul numărul doi apare din nou pe linie, dar în direcția opusă față de pozițiile sale anterioare Cubul desenat în acest aranjament este ca poziția numărul doi, cu excepția direcției opuse Amintiți-vă, folosind această metodă, că diagrama liniei și a foii de hârtie nu este un desen în perspectivă, ci doar o metodă de a arăta cum cele două puncte de fuga pot fi mutate unul în raport cu celălalt - unul se mișcă încet, iar celălalt rapid De asemenea, arată că cele două puncte ar trebui să fie distanțate mult una dintre ele într-un desen în perspectivă Observați că nu putem avea ambele puncte pe aceeași parte a desenului De îndată ce întoarcem cubul pentru a crea acea relație, constatăm că punctul trece pe cealaltă parte Un punct de perspectivă este în stânga și celălalt în dreapta centrului de interes Această relație nu se ține, desigur, într-o perspectivă unică Tine minte Când indicați în aceeași direcție cu linia pe care o schițați, îndreptați spre punctul de fuga al acelei linii Cele două puncte de fuga se află pe linia de la nivelul ochilor în direcția celor două linii care formează colțul pătrat pe care stai Pe măsură ce obiectul este întors, acest colț se învârte în jurul punctului pe care stați Puteți urmări astfel schimbarea direcției punctelor Cele două puncte de fuga dețin părți opuse ale centrului de interes Ei nu se pot reuni Probleme Așezați cărțile astfel încât să se afle în poziții diferite pe birou Acum arată spre punctele de dispariție ale fiecărei cărți Faceți un desen al unei cutii și apoi arătați cum ar fi determinate de diagramă punctele sale de fuga Inversați procesul alegând una dintre cele patru poziții ale diagramei și apoi făcând desenul în consecință pentru a îndeplini această condiție PERSPECTIVĂ DE CONSTRUIRE CU CARAMIZI PERSPECTIVĂ DE CONSTRUIRE Pune o cărămidă pe masă înaintea ta Schițați cărămida cu paralelele ei extinse până la punctele lor de dispariție Pune o a doua cărămidă pe prima Această a doua cărămidă adaugă mai multe linii paralele care, la rândul lor, pot fi extinse la cele două puncte de fuga ale cărămizii numărul unu Adăugați mai multe cărămizi Pe măsură ce se apropie de nivelul ochiului, partea de sus a cărămizii superioare pare îngustă, deoarece liniile care determină acea suprafață se apropie Când grămada ajunge la nivelul ochilor, vârful cărămizii nu se vede deloc, deoarece liniile celor două margini paralele s-au unit Acum grămezi cărămizile mai sus decât nivelul ochilor tăi Marginile se înclină în jos pentru a ajunge la punctul de fugă Acest lucru este adevărat, indiferent cât de sus le îngrămădim Așezați mai multe cărămizi pe masă, cap la cap sau parte contra parte Noile linii formate din cărămizile suplimentare se extind toate către aceleași puncte de fugă Puneți mai multe cărămizi peste cele pe care le aveți deja „Bună, Acum avem un grup de clădiri desenate în perspectivă UN ORAȘ ÎN PERSPECTIVĂ Cărămizile sau blocurile sunt aranjate cap la cap și parte contra parte Acum adăugați mai multe în partea de sus, construind grămezi la diferite înălțimi Un oraș poate fi astfel desenat prin utilizarea a două puncte de perspectivă pe o linie vizuală Când schițați un oraș de la fereastra unei clădiri înalte de birouri, rețineți că clădirile pe care le vedeți nu sunt altceva decât cărămizi îngrămădite în modul tocmai explicat SCHIMBAREA NIVELULUI OCHILOR Acum dorim să desenăm aceeași grupare așa cum ar trebui să o vedem de la nivelul străzii Mai întâi, decideți cât de înalt ar fi nivelul ochilor unei persoane dacă s-ar afla lângă una dintre clădiri Înălțimea ochilor lui ar fi cam locul unde este semnul de pe uşă Acum redesenăm clădirile, coborând nivelul ochilor astfel încât să treacă prin marcajul de pe ușă Punctele de fugă rămân pe linie în aceeași poziție relativă ca înainte Liniile verticale ale clădirilor sunt în aceeași poziție Doar liniile orizontale se schimbă pentru această schimbare a nivelului ochilor Diferite vederi ale clădirilor pot fi desenate în acest mod prin ridicarea sau coborârea nivelului ochilor Tine minte Al! liniile paralele dintr-un desen în perspectivă se întâlnesc la un moment dat, indiferent de câte linii sunt sau cât de înalte pot fi de sol Toate liniile orizontale se îmbină în linia de la nivelul ochilor când ajung la nivelul ochilor Liniile paralele care sunt sub nivelul ochilor se înclină în sus; când deasupra nivelului ochilor se înclină în jos spre punctul de fugă O clădire poate fi considerată ca un teanc de cărămizi Cine poate desena cărămizi poate desena un oraș Probleme Pune cărțile într-un teanc pe birou, astfel încât marginea de sus a cărții de sus să ajungă la nivelul ochilor tăi Маке o schiță Acum ridicați-vă și schițați același grup Așezați cărțile pe ceva care este deasupra nivelului ochilor și schițați-le Comparați cele trei desene Маке un desen al unei clădiri pe care o puteți vedea de la fereastră Desenați-o ca și cum ar fi cărămizi Acum desenați un întreg grup de clădiri în acest fel AMPLASAREA FIGURILOR ȘI OBIECTE ÎNTR-UN DESEN AMPLASAREA FIGURILOR PE STRADA Avem un desen al unei clădiri și dorim să schițăm oameni în diferite locuri de pe Stradă, astfel încât să fie în proporție corectă cu clădirea Locurile în care dorim să schițăm acești oameni sunt marcate cu X Pentru a plasa figuri pe Strada trebuie mai intai sa stim cat de inalta ar fi o persoana in comparatie cu inaltimea cladirii Știm că omul obișnuit ar ajunge la un anumit înălțimea ușii, așa că facem un semn în acel loc O linie care trece prin acest semn până la punctul de fugă al acelui zid ar da înălțimea tuturor persoanelor care stau aproape de peretele clădirii LINIA LA NIVELUL OCHILOR O persoană la colțul clădirii ar fi înălțimea liniei la care atinge colțul De la această înălțime la colț se extinde o linie în cealaltă direcție până la punctul de fugă al celuilalt perete O persoană care stă aproape de acest perete ar avea înălțimea acestei linii Extindeți oricare dintre aceste linii de înălțime dincolo de colțul clădirii De asemenea, extindeți linia de bază a clădirii Distanța dintre aceste două linii este înălțimea unei persoane care stă oriunde pe linia inferioară Acum pentru a găsi înălțimea unei persoane care stă pe locul marcat cu X Începeți de la X și urmați o linie care merge la celălalt punct de fuga Opriți-vă acolo unde traversează linia de înălțime inferioară (sau de bază) Apoi, mergeți drept în sus până ajungeți la linia de înălțime superioară Apoi, întoarceți-vă înapoi pe o linie care vine din punctul de fuga și continuați până când vă aflați deasupra X Aceste direcții sunt afișate cu săgeți Distanța de la X până la această linie va fi înălțimea unei persoane care stă pe X Acest lucru este valabil pentru toate locurile marcate cu X Această metodă este ca și cum construiești un zid sau un gard înalt de om, de la linia clădirii până la fiecare punct marcat cu X Această metodă poate fi, desigur, utilizată în plasarea obiectelor, precum și a oamenilor, la înălțimile lor corecte; de exemplu, mașini, cai, tramvaie și înălțimea scaunelor și a meselor sau a persoanelor atunci când sunt așezate Adesea, atunci când faceți o ilustrație, este de dorit să arătați oamenii în prim-plan cu doar capul și umerii lor care apar în imagine Prin această metodă putem determina corect cât de mult din persoană va fi afișată O METODĂ SCURTĂTĂ Неге este o altă modalitate de a găsi înălțimea unei persoane care stă în locul marcat de cruce Înainte de a face acest lucru trebuie să avem două lucruri: linia la nivelul ochilor și o altă persoană undeva pe desen Orice care are aceeași înălțime ca o persoană poate fi înlocuit Desenați o linie de la cruce direct la picioarele figurii și extindeți-o până la punctul în care traversează linia la nivelul ochilor Desenați o altă linie începând din locul în care prima linie traversează linia la nivelul ochilor Extindeți această linie până la capul figurii și apoi mai departe până când este deasupra lui X O linie din acest punct direct în jos până la X este înălțimea figurii Acesta este un alt mod de a face „zidul înalt al omului” să se extindă până la un punct de fuga pe linia de la nivelul ochilor Poate fi folosit pentru a desena orice obiecte de înălțime standard care se sprijină pe sol (sau podea), cum ar fi figuri așezate, scaune, mese într-un hali de luat masa sau mașini de pe stradă Observați în diagrama de mai sus că metoda este valabilă indiferent dacă X este în prim plan sau în fundal dincolo de figură Nu are nicio diferență unde este plasată figura sau dacă capul lui este sau nu deasupra sau sub linia nivelului ochilor Poate fi utilizat orice standard de măsurare Înălțimea unei persoane este considerată a fi un baston de măsurare convenabil Aceasta este o metodă rapidă și la îndemână EVITAȚI aglomerarea Nu avem un grup de obiecte solide Descoperim că obiectele nu au putut fi aranjate în această poziție, deoarece sunt atât de strâns aglomerate încât se contopesc unele în altele Acesta este același grup de obiecte Zonele umbrite arată unde se suprapun obiectele Неге este grupul redesenat corect, arătând bazele fără interferențe unul de celălalt Tine minte Înainte de a plasa figuri într-un desen trebuie să găsim înălțimea corectă a unei figuri Construim un perete imaginar înalt de om pentru a determina înălțimea figurilor dintr-un desen Alte obiecte pot fi plasate într-un desen în același mod în care plasăm figurile Un standard de înălțime este singurul lucru de care avem nevoie după ce fundalul a fost schițat Probleme Маке un desen simplu al unui bărbat care stă în pragul unui garaj cu o singură mașină Schițați două sau trei persoane care merg pe trotuar Arată înălțimea unui automobil la intrarea în garaj Afișați înălțimea aceleiași mașini când vă aflați pe stradă Arată-l în diferite poziții de-a lungul străzii Desenați un număr de figuri stând pe o prerie deschisă PASUL ZECE CENTRU DE INTERES SCHIMBAREA VIZIUNII ACOPERȘURI ÎN PERSPECTIVĂ CENTRU DE INTERES Există pericolul de a include prea multă zonă într-un desen În stânga diagramei (în cadru) desenul străzii arată destul de corect în perspectivă Când extindem Strada până la punctul В, clădirile devin deformate Acum, dacă extindem desenul la stânga dincolo de A, partea pe care o extindem va deveni, de asemenea, deformată Motivul pentru aceasta este că ceea ce ochiul ia este doar o zonă mică Dincolo de această zonă imaginea devine neclară și distorsionată Când extindem un desen dincolo de acest centru de interes este necesar să ne îndreptăm atenția către graniță a viziunii noastre Făcând acest lucru, formăm o nouă imagine Prima imagine trece acum la marginea viziunii noastre sau dincolo Noua imagine necesită o rearanjare a punctelor de fugă Amintiți-vă că cele două puncte de fuga nu vă vor permite să faceți un desen panoramic Таке un alt exemplu și priviți în jos pe pistă Ochiul vede partea din imagine prezentată în cadru Zona din afara cadrului este văzută din așa-numitul colț al ochiului În acest caz există punctul de fugă A; celălalt set de linii sunt paralele cu linia orizontului Vezi pagina Dacă ne este atrasă atenția asupra copacului ne întoarcem ochii astfel încât copacul să devină centrul de interes Punctul de fuga A s-a mutat la stânga vederii noastre, iar punctul de fuga В intră la o oarecare distanță la dreapta Aceasta arată cum se formează imagini noi cu un nou aranjament de puncte de fuga atunci când acordăm atenție obiectelor care se află la marginea vederii noastre Dacă dorim să păstrăm desenul corect în perspectivă, nu încercăm să luăm o zonă largă Desenul de pe pagina opusă este un exemplu de aranjament descris la pagina Îl schimbăm astfel încât să se conformeze aranjamentului prezentat la pagina Primul dintre desenele de mai sus al pistei reprezintă aranjamentul cubului atunci când este întors într-o poziție de perspectivă într-un punct A doua pozitie reprezinta cubul intors astfel incat punctul de fuga sa deplasat spre stanga ACOPERURI Adesea, un grup de acoperișuri au aceeași pantă Liniile acestor acoperișuri se întâlnesc cu un orizont \ linie în sus și în jos — dacă așa ceva poate fi imaginat \\\ Acest orizont în sus și în jos trece \\\\ prin adevăratul punct de fuga \ \\\ (A) al clădirii Acesta poate fi mai bine înțeles prin întoarcerea acestui desen pe o parte Acoperișul clădirii H se află în direcția opusă celorlalte clădiri; prin urmare, punctele de fuga ale acestui acoperiș se află pe o linie deasupra și dedesubt prin punctul de fuga B Cu cât aceste puncte de sus și de jos sunt distanțate, cu atât mai abrupte eu acoperisurile Cartea deschisă Rezervați o pagină Book ahowlng pagea, con-atruotion removed Cartea deschisă sau capacul unei cutii de biscuit deschis în diferite poziții este un alt exemplu al principiului folosit în desenarea acoperișurilor Observați utilizarea cilindrului în desenul de mai sus Tine minte Există pericolul de a include prea multă zonă într-un desen Două puncte de fuga nu vă vor permite să faceți un desen panoramic O nouă imagine se formează de fiecare dată când atenția noastră este îndreptată către un alt punct de interes Liniile înclinate ale acoperișurilor se întâlnesc în punctele de deasupra și dedesubtul punctelor normale de fuga ale clădirii Probleme Schițați o carte care se află pe birou în fața dvs Observați cele două puncte de fugă Schițați mai multe cărți pe ambele părți ale primei cărți Folosiți același punct de fuga Cât de mult poți extinde acest rând de cărți? Câți par bine proporționați? Desenați capătul unei camere cu o masă în partea dreaptă a desenului Acum faceți un alt desen cu același capăt de cameră, dar schimbați vizualizarea astfel încât tabelul să apară în partea stângă a desenului Ce reglare este necesară pentru poziția punctelor de fugă? Маке o schiță a unei cabane din lemn Arată punctele de fuga ale acoperișului Pe același desen, faceți o altă cabină cu acoperișul îndreptat în direcții opuse Arată punctele de fuga ale acoperișului INTERIOARE AMPLASARE DE MOBILIER INTERIOARE Nu avem o cutie deschisă Așezați cutia pe o parte și schițați-o, privind direct în capătul deschis Dacă ar fi suficient de mare, interiorul cutiei ar putea fi interiorul unei camere Schițați o ușă în capătul îndepărtat Dacă ai fi stat în această cameră, nivelul ochilor tăi ar fi cam la înălțimea semnului de pe ușă Desenați capătul cutiei ca și cum ar fi o cameră în care vă uitați Stai la capătul opus și la nivelul ochilor tăi este aceeași înălțime cu semnul de pe ușă Punctul de fuga ar fi în centrul peretelui și la nivelul ochilor, presupunând că stați în centrul peretelui opus Interiorul cutiei poate fi acum schimbat în interiorul tenorul unei camere desenând pereții, podeaua, tavanul și ferestrele cu linii care trec prin acest punct de fuga Acum întoarceți cutia astfel încât să fie necesar să folosiți ambele puncte de fugă Așezarea mobilierului în cameră este la fel de simplă ca și așezarea cărămizilor în jur Cutia deschisă poate fi transformată într-un interior al unei camere Cărămizile sunt transformate în mobilă Oamenii pot fi așezați în cameră folosind aceeași metodă pe care am folosit-o când am plasat figurile pe Strada de lângă clădire Am creat o cameră folosind cărămizi și o cutie Este surprinzător cât de multe dintre desenele noastre pot fi construite în jurul acestor obiecte simple Când desenul are o formă neregulată ca un pian cu cotă, îl putem plasa corect în perspectiva unei camere, desenând mai întâi ca o cutie mare Cu liniile cutiei ca bază a desenului nostru putem scoate apoi liniile pianului corect plasate Piesele de mobilier pot fi amplasate cu fața în orice direcție, cu condiția ca punctele lor de fuga să fie toate la același nivel al ochilor cu cel folosit la schițarea camerei Dacă punctele de fugă ale mobilierului nu sunt aceleași cu cele ale camerei înseamnă că mobilierul a fost așezat în colț, nu pătrat cu camera Tine minte Un interior al unei camere poate fi considerat ca interiorul unei cutii Când stăm în centrul unei încăperi și ne uităm la centrul unui perete, avem în față subiectul pentru un desen în perspectivă într-un singur punct Piesele de mobilier pot fi considerate cărămizi plasate în jurul interiorului unei cutii Cutia și cărămizile din ea își au punctele de fuga pe aceeași linie la nivelul ochilor, indiferent de direcția în care se pot afla cărămizile Probleme Desenați o cărămidă Schimbă-l într-un tabel Un raft cu cărți Un pat de zi Pune cărțile la întâmplare pe masă Acum schițați-le în aceste poziții Unde vor fi toate punctele lor de fuga? Schițați interiorul unei camere ca și cum ar fi o cutie plasată la o înălțime la care nivelul ochilor* dvs este același cu cel al unei persoane în miniatură din cameră Pune cărămizi într-o cutie După ce ați schițat această grupare, schimbați cărămizile în piese de mobilier PASUL DOISprezece GĂSIREA CENTRULUI DESPARTAREA SPAȚIILOR ÎN JUMĂTĂȚI APLICAȚII PRACTICE CUM ТО GĂSITI CENTRUL Pune o cărămidă pe masa ta de desen Cu creta, desenați linii transversale pe fața cărămizii de la colț la colț Aceste linii transversale se numesc diagonale intersectante Liniile se intersectează în centrul feței, marcate C Desenați alte linii transversale pe părțile laterale ale cărămizii și pe capete Schițați cărămida în perspectivă arătând aceste linii transversale Punctul în care se încrucișează indică întotdeauna centrul (C) al laturii, indiferent de poziția cărămizii Îndoiți o bucată de carton și puneți-o pe cărămidă Asta face o casă Desenează-l în perspectivă Punctul acoperișului este chiar deasupra locului în care cele două linii de capăt se intersectează Există o ușă în centrul capătului și o fereastră în centrul lateral Acestea sunt determinate de liniile încrucișate sau diagonalele care se intersectează UTILIZAREA DIAGONALLOR Schițați partea de sus a cărămizii, omițând părțile laterale și arătând liniile transversale și liniile de despărțire care merg către punctele de fuga Un dreptunghi sau un pătrat împărțit în acest mod are un număr mare de utilizări în desen Vârful cărămizii folosit ca teren de tenis LA NIVELUL OCHILOR Sau baza pentru un model de covor, sau orice putem alege Aceste diagonale care se intersectează sunt întotdeauna folosite- Partea cărămizii în perspectivă desenată cu linii transversale care arată centrul Latura cărămizii ca latura unei clădiri cu liniile transversale care plasează ușa în centru Partea cărămizii poate fi un panou publicitar sau orice am alege noi Vom găsi linii încrucișate utile în multe feluri În desenul panoului publicitar, observați cum centrul perspectivei se află la o anumită distanță la dreapta centrului prin măsurare Partea superioară a cărămizii are linii transversale Liniile trasate prin punctul central către oricare dintre punctele de fuga împart cărămida în jumătate Cărămizile cu linii transversale pot fi folosite ca bază pentru un număr mare de desene noastre în perspectivă SPATIREA ÎN PERSPECTIVĂ Avem două stâlpi de aceeași înălțime Acum desenăm trei linii paralele: una de-a lungul vârfului, una prin centru și una de-a lungul bazei Acum, dacă tragem o linie din partea de sus a primului stâlp drept prin centrul celui de-al doilea stâlp, descoperim că se întâlnește cu linia de bază unde ar trebui să fie al treilea stâlp Aceasta este metoda noastră încrucișată folosită într-un mod diferit În acest caz îl folosim pentru a localiza a patra latură când avem trei laturi și liniile centrale ale feței cărămizii Aceeași relație este adevărată atunci când desenăm șirul de postări în perspectivă Cu două stâlpi plasate, putem desena câte dorim - distanțate corect Această regulă este valabilă și atunci când diviziile se află plate ca niște blocuri de pavaj sau vârful unui șir de vagoane de marfă Liniile de separare în acest caz se retrag către celălalt punct de fugă Aceste linii de separare sunt reprezentate de stâlpii din desen Tine minte Liniile încrucișate sunt utile pentru a găsi centrul unei suprafețe cu colțuri pătrate, deși suprafața poate fi sau nu desenată în perspectivă Cărămizile cu linii transversale pot fi folosite ca bază pentru un număr mare de desene noastre în perspectivă Când două obiecte de aceeași înălțime sunt plasate într-un desen în perspectivă, putem adăuga atâtea câte dorim - distanțate corect Liniile încrucișate sunt numite „Diagonale care se intersectează” Probleme Desenați un tabel în perspectivă Acum puneți o vază cu flori exact în centru O gaură de scurgere este în centrul unei căzi cu colțuri pătrate Arată acest lucru într-un desen în perspectivă Există o fereastră la capătul unei camere Fereastra are traverse sau montanti și patru panouri de sticlă Arată acest lucru cu o perspectivă într-un singur punct Cu perspectivă în două puncte Desenați un rând de copaci la distanță egală, dar de înălțimi diferite (Sugestie: Localizați poziția copacilor ca și cum ar fi stâlpi; acoperiți-i cu frunze de diferite înălțimi ) Un trotuar este alcătuit din dale negre și gri alternate Faceți un desen cu această plimbare Un tren de vagoane se deplasează prin prerie Desenați o imagine a trenului CILINDRI ÎN PERSPECTIVĂ DESENAREA ELIPSE eu CILINDRI ÎN PERSPECTIVĂ Pune o cutie de cafea și un tub de corespondență pe masă Acestea sunt cilindri Partea superioară și inferioară a acestor cilindri sunt cercuri Închide un ochi; țineți această pagină pe margine și priviți elipsa din direcția indicată de săgeată În această poziție elipsa apare circulară Cercul apare ca o elipsă Astfel constatăm că atunci când privim orice cerc din lateral, acesta pare eliptic Ilustrațiile de mai sus arată un cerc într-un pătrat și același cerc în pătrat atunci când este desenat în perspectivă Cercul desenat în perspectivă devine o elipsă Capetele cilindrilor când sunt desenate în perspectivă devin elipse DESENAREA ELIPSEI MÂNĂ LIBERA Маке un dreptunghi lungimea și lățimea dorite ale elipsei Elipsa va atinge dreptunghiul în punctul central al fiecăreia dintre laturile sale Cu dreptunghiul ca ghid, exersați completarea elipsei cu o linie liberă a creionului Cu puțină practică, este surprinzător cât de aproape linia cu mână liberă se va apropia de o elipsă adevărată TREI MODURI MECANICE DE FACE O ELIPSĂ Faceți o elipsă pentru a fiii spațiul A Mai întâi, cu o pereche de separatoare, găsiți locul unde cercul (indicat în A) traversează linia centrală lungă Se intersectează la punctele și Conduceți știfturi în aceste puncte și un al treilea știft ( ) la capătul liniei centrale Legați strâns un fir de in în jurul celor trei ace (arata in B) Scoateți pinul numărul și trasați elipsa cu un creion (indicat în C) Țineți firul întins E Неге este o altă modalitate de a face o elipsă în spațiul fiii A Маке două cercuri cu centrul lor la Un cerc are un diametru care este lățimea spațiului, celălalt are un diametru al lungimii (afisat in D) Acum trageți linii ca spițele unei roți (afisat in E) F Acolo unde spițele traversează cercul mic, formează linii paralele cu linia lungimii Acolo unde ating cercul mare, trageți liniile paralele cu linia de lățime Elipsa se află acolo unde aceste linii se intersectează (prezentat în Неге este o altă modalitate de a face o elipsă de o anumită dimensiune Таке o fâșie de hârtie și marcați jumătate din lungimea spațiului dat Marcați-l cu L așa cum se arată în G Apoi plasați hârtia de-a lungul liniei de lățime și marcați cu un JT jumătate din această lățime așa cum se arată în H Acum mutați hârtia astfel încât punctul L să atingă linia de lățime și punctul W să atingă linia de lungime, așa cum se arată în Z Sfârșitul hârtiei (marcat cu E) arată unde se află elipsa Continuați să mutați hârtia până când ați indicat câte puncte doriți Această metodă este precisă pentru elipse de orice dimensiune În desenul mecanic, o curbă franceză este utilă după ce punctele sunt localizate AXA LUNGĂ ŞI SCURTĂ Cea mai lungă linie printr-o elipsă se numește axa lungă Cea mai scurtă linie printr-o elipsă se numește axa scurtă Acolo unde axa lungă și scurtă se intersectează, formează colțuri pătrate Vom lua în considerare axa lungă care formează bara transversală pentru litera T, axa scurtă pupa lui T Această relație dintre axe și T este valabilă indiferent de dimensiunea, forma sau poziția elipsei DESENAREA UNUI CILINDRU PE LATEA SA Pune o cărămidă peste alta Presupunem că capetele formează un pătrat Desenați linii încrucișate pe capete și găsiți astfel centrul Acesta este centrul unui cerc care atinge cele patru laturi ale pătratului Cercul poate fi considerat ca capătul unui cilindru care se întinde pe lungimea cărămizii Desenați celălalt cerc la capătul opus O linie trasată între centrele celor două cercuri este centrul cilindrului sau axa celor două roți Axa roților este o prelungire a axelor mici ale celor două elipse și pupa T Axa lungă formează bara transversală a T Începem prin a presupune că capetele celor două cărămizi formează un pătrat atunci când cărămizile sunt așezate una peste alta Schițați cărămizile în perspectivă Cercul de la capătul pătratului devine o elipsă atingând pătratul (în perspectivă) din centrul fiecărei laturi O linie trasată de la centrul cercului până la punctul de fugă ar fi linia centrală a cilindrului sau axa pentru cele două roți O linie prin același centru care intersectează această linie de osie în mod drept ar fi cea mai lungă linie (sau axa lungă) a elipsei Această axă lungă formează un colț pătrat (unghi drept) cu linia centrală a cilindrului Nu are nicio diferență în ce direcție este cilindrul se află sau nu stă pe cap, axa lungă a elipsei formează un T cu linia centrală a cilindrului Axa scurtă se află de-a lungul acestei linii centrale Axa scurtă a elipsei devine linia centrală a cilindrului Desenați un cilindru în perspectivă Apoi, întoarceți hârtia astfel încât cilindrul să fie vertical Dacă arată ca Dacă arată ca aceasta este destul de cor- aceasta este incorect rect UN CON PE LATEA SA Conurile pot fi făcute din cilindri, așa cum se arată în schița de mai sus Acum vom desena conul întins pe o parte Cilindrul este mai întâi așezat pe o parte, întinsă pe linia neagră, așa cum se arată Un con este apoi făcut din cilindru în timp ce acesta se află în această poziție Dorim să plasăm conul astfel încât să se sprijine pe suprafața plană Pentru a face acest lucru, înclinăm suprafața în sus până se sprijină de con Punctul conului este acum pe linia neagră Acum haideți să întoarcem întregul aranjament astfel încât suprafața să fie din nou plană și conul să rămână sprijinit pe ea Prin urmare, un con poate fi considerat ca un cilindru al cărui capăt a fost presat jumătate din diametru în suprafața pe care se sprijină Conul este apoi realizat din acest cilindru Tine minte Un cerc în perspectivă apare ca o elipsă Un cilindru în perspectivă poate fi considerat ca două roți cu linia centrală formând axa Axa lungă a elipsei formează bara transversală a unui T cu axa Probleme Desenați o sticlă de cerneală Arătați că este alcătuit din cilindri Schițați un grup de ustensile de bucătărie Acum pune-le pe ele laturile lor și schițați-le în această poziție Rețineți că desenați cilindri Faceți trei elipse cu axele lor de pe inci Utilizați o metodă diferită pentru a realiza fiecare elipsă Trasează pe hârtie transparentă una dintre elipsele pe care le-ai desenat Plasați acest traseu peste celelalte elipse Cum se compară? Desenați conuri pe părțile lor situate în direcții diferite PASUL UTILIZĂRI PRACTICE DE CILINDRI ÎN DESEN IMPARTIREA CERCULUI DESENAREA OBIECTELOR ÎN PERSPECTIVĂ Observați că elipsa roții se înclină astfel Elipsa nu este verticală așa Axa lungă a elipsei este înclinată pentru a forma un T cu axa vagonului DESENAREA UNUI AUTOMOBIL DE MODĂ VECHE Vom desena acum un automobil de modă veche Conturul general este alcătuit din blocuri de diferite forme desenate în relație de perspectivă Observați cum elipsele formate de roți au axele lor lungi situate într-o direcție, în timp ce cele ale luminilor se află într-o direcție complet diferită Observați că în ambele cazuri axa lungă formează un T cu linia centrală a cilindrului UTILIZĂRI PRACTICE ALE CILINDRILOR Desenăm descoperim că foarte multe obiecte familiare sunt cilindri Ustensilele noastre de gătit, porțelanul, lămpile, vazele, sticlele, conservele, mașinile și creioanele exprimă o anumită utilizare a cilindrului Pagina următoare prezintă câteva exemple de cilindri utilizați în moduri diferite Podul este realizat din cei doi cilindri de deasupra Cazanul locomotivei, chiulasele și roțile sunt realizate prin cilindri de tragere Când schițați un cilindru vertical, cel mai bine este să îl considerați ca și cum ar fi într-o cutie pătrată cu punctul de fuga direct opus (cum ar fi șinele de cale ferată) Ambele părți ale cilindrului trebuie să fie drepte și paralele Când cutia este desenată în perspectivă în două puncte, cilindrul din interiorul ei rămâne în aceeași poziție ca și în schița cu un punct Axa lungă formează întotdeauna un T cu linia verticală a cilindrului CILINDURUL MONTANT IMPARTIREA CERCULUI Nr este o umbrelă fără coaste Acum să-i dau coaste Extindeți liniile paralele cu mânerul umbrelei (nr ) începând de la cele mai îndepărtate capete ale elipsei Fiii spațiul dintre aceste două linii cu un cerc Împărțiți cercul în spații egale Liniile de despărțire reprezintă nervurile umbrelei — vedere de sus Desenați linii paralele de la capetele acestor linii (nr ) până la marginea umbrelei Aceasta arată unde încep coastele Desenați-le în jurul suprafeței curbate a umbrelei, astfel încât să se traverseze acolo unde iese mânerul Nr arată umbrela terminată Folosiți aceeași metodă pentru a localiza spițele unei roți, canelarea unei coloane, designul pe o farfurie Există câteva exemple pe pagina următoare Tine minte Cărămizile și tuburile de corespondență au o mare importanță Ele se găsesc în majoritatea desenelor în perspectivă Vârful unui cilindru vertical este desenat în același mod, indiferent de direcția în care este rotit cilindrul Probleme Маке o schiță a unei țevi de scurgere stând la capăt Întins pe o parte Маке o schiță a unei remorci auto cu două roți Маке o schiță a unui vagon-cisternă de cale ferată Aranjați un grup din următoarele obiecte și schițați-le: o sticlă rotundă, o bobină de ață, o ceașcă și o farfurie, o lumânare într-un sfeșnic Маке un desen al unui spic de porumb cu rânduri egale de boabe Desenați o coloană dorică PASUL IMPARTEA UNEI SUPRAFAȚE ÎN PERSPECTIVĂ DESENAREA O TABLĂ DE ȘAH IMPARTEA UNEI SUPRAFAȚE ÎN PERSPECTIVĂ Când cărămida este desenată în perspectivă, această metodă de împărțire este încă valabilă Distanța dintre diviziunile verticale este corectă în funcție de perspectivă Acest lucru este valabil pentru câte divizii doriți FERESTE SAU COLONI Să desenăm o clădire cu opt rânduri de ferestre la distanță egală Mai întâi împarte linia colțului în opt părți egale Extindeți liniile de la aceste puncte până la punctul de fuga al clădirii O linie de la colț la colț (ca cea de pe cărămidă) va împărți peretele în opt părți egale IMPARTEA UNEI SUPRAFAȚE Desenați linii orizontale care împart fața unei cărămizi în trei părți egale Acum trageți o linie de la colț la colț Desenați linii în sus-dreapta acolo unde liniile se intersectează Aceste linii vor împărți și cărămida în trei părți, în poziție verticală în loc de orizontală Acest lucru este valabil pentru patru părți egale, sau cinci, sau atâtea câte dorim să facem Astfel, am distanțat centrele ferestrelor așa cum apar în perspectivă Această metodă poate fi utilizată pentru un rând de coloane, contraforturi, panouri, copaci sau în orice alt caz în care este necesară împărțirea unei lungimi în părți egal distanțate DESENAREA O TABLĂ DE ȘAH Când desenați o tablă de șah în perspectivă într-un punct, mai întâi împărțiți partea apropiată sau îndepărtată în opt părți egale Liniile până la punctul de fuga împart placa în opt părți O linie diagonală traversează fiecare dintre aceste diviziuni Acolo unde liniile se intersectează, trageți linii orizontale Acestea formează verificările în funcție de perspectivă O tablă de șah în perspectivă în două puncte În problema tablei de șah în două puncte avem două părți de luat în considerare, ambele se retrag până la un punct de fuga Dacă dorim să desenăm tabla de șah în perspectivă în două puncte, să considerăm tabla ca și cum ar fi vârful unei casete Acum folosim aceeași metodă pe care am folosit-o la clădire și împărțim părțile laterale ale cutiei, fiecare parte în opt părți egale Purtăm liniile verticale peste partea de sus a cutiei și până la punctele de fuga Aceste linii formează verificările în perspectivă corectă Suprafața poate fi mărită prin trasarea unei linii în sensul colțului printr-un rând de picuri dincolo de tablă Diagrama prezintă această metodă Dacă desenul nostru este corect, liniile trasate în sens invers se vor întâlni pe un nou set de puncte de fuga pe linia vizuală Această metodă de șah este valoroasă la desenarea linoleumului și a pardoselilor din gresie, a modelelor de covoare și a tavanelor cu panouri Pentru tavane întoarceți acest desen cu susul în jos PERSPECTIVĂ CÂND DISPOZIȚIA ESTE NEREGULARĂ cmom Atunci când clădirea are o distanță neregulată a ferestrelor, metoda diagonală poate fi utilizată în același mod ca și în spațierea uniformă Таке o fâșie de hârtie și marcați distanțele dintre uși și ferestre, folosind cota laterală a clădirii pentru măsurare Schițați în clădire astfel încât înălțimea colțului apropiat să fie de aceeași lungime cu cea a benzii de hârtie Marcați aceste distanțe și extindeți liniile de la aceste semne până la punctul de fugă al acelei părți a clădirii O linie diagonală se va încrucișa la distanța corectă dintre uși și ferestre Clădirea poate fi desenată mai mică dacă se dorește Procedând astfel, banda de măsurare nu trebuie neapărat să fie făcută în mod corespunzător mai mică Schițați clădirea la dimensiunea dorită, apoi trageți o linie orizontală din colțul superior al clădirii și fixați banda de măsurare între această linie și colțul inferior al clădirii, așa cum se arată Distanțele sunt apoi transportate către clădire prin utilizarea liniilor orizontale Clădirea Terminată Alte Metode O altă metodă utilizată pentru spațiere este prezentată la pagina Există multe metode care pot fi utilizate pentru a împărți spațiile inegale pentru desenele în perspectivă Acestea sunt omise aici, dar pot fi găsite în cărțile tehnice despre perspectivă Metoda prezentată aici este simplificată, practică și ușor de memorat ftEMEMBRU O suprafață împărțită într-un fel poate fi împărțită în mod egal în celălalt sens prin utilizarea unei linii diagonale Această metodă diagonală este extrem de utilă Dacă diviziunile sunt neregulate, metoda este valabilă Probleme Împărțiți în zece părți cele două laturi verticale ale unei cărămizi desenate în perspectivă Acum împărțiți partea superioară în o sută de părți egale Desenați o clădire în perspectivă Afișați opt rânduri de ferestre pe o parte și șase pe cealaltă Desenați o tablă de șah în perspectivă în două puncte Arătați că diagonalele se întâlnesc într-un punct de la nivelul ochilor Desenați înălțimea laterală a unei cabine cu o ușă și două ferestre Acum desenați cabina în perspectivă Afișați o fereastră în centrul peretelui de capăt Desenați un templu grecesc cu coloane PASUL ŞAISESprezece UMBRA SI UMBRE UMBRĂ Acea parte a obiectului care nu este luminată direct este adesea numită partea umbrită Nuanța obiectului este de obicei mai ușor de determinat pe un desen decât umbra Regula simplă pentru umbră este să întuneci acea parte a obiectului care se află în fața opusă sursei de lumină Umbra devine complexă cu neregularitatea obiectului UMBRĂ UMBRĂ O cărămidă întinsă la soare oprește o parte din lumina soarelui să ajungă într-o zonă Petecul întunecat astfel format pe zonă este umbra cărămizii Forma acestei umbre depinde de trei lucruri: direcția soarelui, poziția cărămizii, forma zonei pe care cade umbra Pe măsură ce soarele se mișcă, umbra se schimbă Cărămida poate fi considerată în acest caz ca un cadran solar Dacă cărămida este mutată, umbra este schimbată Dacă cărămida este așezată pe o zonă denivelată sau dacă un obiect este plasat în calea umbrei, forma de umbra este schimbată c Așezați cărămida peste cap pe o suprafață plană Acum să presupunem că soarele este la stânga noastră Acest poziția sursei de lumină este de obicei presupusă, cu excepția cazului în care obiectul care este schițat este iluminat altfel Acum este momentul zilei în care lungimea umbrei unui bărbat este aceeași cu înălțimea lui Acum haideți să luăm marginea umbrită a cărămizii cea mai apropiată de noi Umbra acestei margini se extinde de la bază de o lungime a unei cărămizi (până la a) Umbra marginii celei mai îndepărtate se extinde pe lungimea acelei margini (până la c) Umbra marginii mijlocii se extinde până la b Aceste puncte (a, b și c) determină lungimea și forma umbrei Soarele se mișcă mai sus pe cer și, de asemenea, în jur, astfel încât umbra se mișcă spre noi Umbra, să presupunem, este acum aproximativ jumătate din înălțimea cărămizii Acum, pentru a determina această umbră, folosim aceeași metodă ca și în găsirea umbrei de lungime completă Acum folosim o jumătate de lungime de cărămidă în loc de o lungime de cărămidă completă Observați cum se scurtează umbra Observați, de asemenea, că locul de la c în care umbra își schimbă direcția este ascuns de cărămidă PERSPECTIVA ÎN UMBRE Descoperim că umbrele urmează regulile perspectivei Marginea umbrei de la a la b poate fi extinsă pentru a întâlni punctul de fuga al muchiei cărămizii de la A la B Acest lucru este valabil deoarece sunt paralele Aceeași relație se aplică pentru b la c și Â la C Rămânul- Cele două margini ale umbrei sunt paralele și converg către propriul punct de dispariție la nivelul ochilor Liniile paralele aruncă umbre paralele pe o suprafață plană SCHIMBAREA SUPRAFAȚEI DE UMBRE Așezați cărămida pe o parte Umbra se schimbă odată cu poziția cărămizii Așezați o bucată de scândură vertical peste colțul umbra Umbra devine verticală acolo unde este aruncată pe tablă Observați că marginea umbrei se întoarce acolo unde atinge marginea tablei Direcția luminii din colțurile cărămizii determină unde se termină umbra Înclinați tabla și urmăriți schimbarea în umbră Observați cum această modificare poate fi localizată pe desen Umbra se întoarce pe măsură ce tabla este întoarsă Schița de mai sus include umbra aruncată de tablă Lumina soarelui care strălucește printr-o deschidere într-o cameră respectă aceleași reguli pe care le folosim în localizarea umbrelor Forma deschiderii determină forma zonei luminate de soare pe suprafața din încăpere Acest lucru se vede cu ușurință atunci când lumina trece printr-o fereastră formând un petic de lumină solară neobstrucționată pe podea; întreaga fereastră este reprodusă acolo inclusiv montantii Când lumina soarelui ajunge pe perete, se comportă la fel ca atunci când am plasat placa în poziție verticală peste umbră LUMINA DE LA O SURSA APROPIATA Aici avem o cărămidă în picioare, o minge suspendată și o lumânare aprinsă lângă ele Observați că liniile care indică lumina de la lumânare fac ca umbra cărămizii să se extindă, de asemenea, că toate cele patru colțuri apar în umbră Umbra mingii de pe perete este o elipsă și are o suprafață mult mai mare decât cercul mingii Acest lucru se datorează evantaiului din umbră Mărirea unei umbre din cauza unei surse de lumină apropiate poate produce efecte grotești care sunt adesea utilizate în iluminarea scenei și în filmele LATEA UMBRATĂ Observați partea umbrită a mingii (pagina ) Are o margine întunecată cea mai apropiată de lumină Aceasta este caracteristică suprafețelor curbate Partea obiectului îndepărtată de lumină primește lumină reflectată considerabil de la suprafața unde se află umbra Marginea umbrei care este cea mai apropiată de lumină este cea mai îndepărtată de această sursă de lumină reflectată Marginea porțiunii umbrite apare așadar mai întunecată și acest aspect este întărit de faptul că marginea este în contrast cu zona luminată adiacentă acesteia Lumina reflectată pe o porțiune umbrită produce adesea ceea ce se numește o umbră luminoasă Lumina și culoarea obiectului care reflectă produc acest efect VARIETATEA O UMBRE Alte obiecte decât cărămizile au propriile lor umbre deosebite Avem o ciupercă cu umbra ei așa cum ar apărea dimineața devreme și aproape de prânz Dacă soarele ar fi direct deasupra, umbra ar fi un cerc în loc de o elipsă Rețineți că umbra pupei se pierde în umbra vârfului surplos Această schiță s-ar putea aplica la lucruri precum o umbrelă de plajă sau o clanță UMBRA UNUI CON Un con este un exemplu de obiect simplu care aruncă o varietate de forme de umbră Conul care se sprijină pe baza lui aruncă o umbră ascuțită Când sursa de lumină este deasupra conului, nu are umbră vizibilă Dacă conul ar sta în picioare pe vârful său cu lumina direct deasupra, umbra proiectată ar fi un cerc Înclinați conul și umbra devine eliptică Când conul este pe partea sa, umbra poate fi o elipsă, un triunghi sau o combinație a celor două REZUMAT Umbrele sunt adesea atât de complexe încât este dificil să rezolvi problema prin metode mecanice Cele câteva principii simple care au fost date aici vor ajuta la clarificarea unui număr mare de dificultăți Tine minte O umbră se schimbă în funcție de direcția sursei de lumină, de mișcarea obiectului și de schimbarea formei zonei pe care este proiectată umbra Umbra pe suprafețele curbe este de obicei cea mai întunecată de-a lungul marginii cea mai apropiată de sursa de lumină O umbră se întinde pe măsură ce sursa de lumină se apropie Razele soarelui sunt considerate paralele Probleme Lăsați diverse obiecte nemișcate în lumina soarelui În dimineața, schițați-i arătându-și umbrele Schițați-le după-amiaza târziu Schițați obiectele folosind o sursă de lumină apropiată, cum ar fi o lumânare Experimentați cu o sticlă de cerneală goală și găsiți diferitele forme de umbre pe care le poate arunca Маке o schiță care arată lumina soarelui pe podeaua unei camere Este ora prânzului și lumina soarelui trece printr-o fereastră Маке o altă schiță care arată că ora din zi este aproape de apus PASUL Șaptesprezece REFLECTII REFLECTII Imaginea unui obiect în oglindă pe o suprafață este o reflexie Un obiect întins pe un minor se reflectă cu susul în jos Schițați o cărămidă întinsă pe un minor; extindeți laturile drept în jos la aceeași distanță ca înălțimea cărămizii Capetele acestor linii sunt colțurile superioare ale cărămizii reflectate în minor Liniile dintre aceste puncte formează reflexiile marginilor superioare ale cărămizii Se poate observa că reflexia este cu susul în jos Când reflecția este finalizată, constatăm că are aceleași puncte de fugă ca și obiectul însuși Неге este o bucată de sticlă ținută plat între palmele mâinilor Dacă desenăm mâinile în această poziție, rezultatul va fi același ca și când bucata de sticlă transparentă ar fi devenit o oglindă Mâna de dedesubt este nimic mai puțin decât reflexia mâinii de deasupra Dacă bucata de sticlă rămâne în poziție și mâinile sunt depărtate, desenul nostru ar arăta ca și cum ar fi doar o mână cu reflectarea ei în oglinda de dedesubt Constatăm că reflexia se scufundă sub suprafață în măsura în care obiectul este ridicat deasupra Adesea vedem fotografii ale unui munte reflectate într-un lac Uneori este dificil să știi dacă fotografia este sau nu cu partea dreaptă în sus Comparând această scenă cu desenul de mai sus, vedem că muntele însuși este partea de sus, lacul este bucata de sticlă și reflexia este mâna de dedesubt, palma în sus, apăsând pe suprafața de dedesubt a paharului Reflexia este stângaci și cu susul în jos Cu cât nivelul ochilor este mai aproape de suprafața care reflectă, cu atât mai aproape este asemănarea reflexiei cu omologul său obiect Utilizați aceeași regulă ca și cea aplicată mâinilor atunci când obiectul este o sticlă de cerneală sau o gumă de șters sau orice vrem să desenăm Dacă obiectul este ridicat la orice distanță de suprafața reflectantă, reflexia sa inversată se scufundă la o distanță egală sub suprafață Observați că reflexia este „stângaci și cu susul în jos” Sticla de cerneală care este ținută deasupra suprafeței poate fi considerată așezată pe un suport invizibil Suportul invizibil are, de asemenea, „reflexia” sa invizibilă care se extinde de la suprafață până la baza sticlei reflectate În desenarea unui lac cu reflexii, luați în considerare un taină sau un punct proeminent de pământ ca o formă neregulată ca o mână, cu reflexia ca cealaltă mână imediat dedesubt Luna și reflexia ei sunt la fel de îndepărtate de orizont Tine minte Orice obiect situat pe o suprafață de oglindă este reflectat cu mâna stângă și cu susul în jos Dacă obiectul este ridicat deasupra unei suprafețe reflectorizante, reflexia sa se scufundă la o distanță egală sub suprafață Dacă stai în fața unei oglinzi, reflecția ta este la fel de îndepărtată în „Tărâmul oglinzilor” precum ești în oglindă Probleme Așezați o oglindă mică pe birou Pe suprafața oglinzii puneți un pahar și o linguriță lângă el Schițați aceste două obiecte Așezați alte articole mici pe oglindă și schițați-le cu reflexiile lor Suspendați un obiect la aproximativ un centimetru deasupra oglinzii Schițați-l cu reflexia sa Маке un desen cu un bărbat care stă pe un spile pescuind Arătați reflexia omului și grămada Маке un desen al unui înotător pe cale să se scufunde de pe o scufundă Arată-l în aer Arată reflecții Маке un desen al unui stâlp înclinat înconjurat de apă plată Arată-i reflexia Arată postarea înclinată spre tine Arată-i reflexia Afișează postarea înclinată spre tine Arată-i reflexia PERSPECTIVĂ NEOBBINUITĂ PUNCTE SUS-JOS EXEMPLE PUNCTE SUS-JOS Un colț de cameră; privind în sus Dacă te întinzi pe spate, vei vedea că toate liniile în sus și în jos (perpendiculare) din cameră se întâlnesc într-un punct de pe tavan, direct deasupra capului tău În pădurile unde copacii cresc înalți și drepti, toți radiază către un punct al cerului, direct deasupra capului tău, în timp ce stai întins pe iarbă privind în sus Aceasta înseamnă că ți-ai întors lumea parțial, astfel încât liniile perpendiculare să fie acum liniile tale orizontale Prin această metodă se obțin imagini neobișnuite cu zgârie-nori și construcții înalte Acest lucru se poate face atât privind în jos, cât și în sus Să aflăm mai multe despre acest punct de fuga de deasupra noastră Linii care sunt în sus și în jos față de linia de la nivelul ochilor Liniile în sus și în jos devin acum paralele cu nivelul ochilor Diagrama din stânga arată o persoană care stă în picioare în timp ce face o schiță Observați că linia solului pe care stă este orizontală Nivelul ochilor lui este paralel cu linia solului și este, de asemenea, orizontal Liniile de sus și de jos sunt perpendiculare pe linia solului și sunt perpendiculare pe linia de la nivelul ochilor lui Acum să presupunem că persoana continuă să schițeze, dar în loc să stea drept, el stă în poziție orizontală, astfel încât corpul său să fie paralel cu linia solului Poziția este afișată în dreapta Și-a schimbat poziția lumii sale Liniile care apăreau anterior în sus și în jos sunt acum paralele cu noua lui linie de la nivelul ochilor și de la sol Toate liniile paralele par să se retragă la un punct de fugă atunci când privim în direcția acelor linii Acest lucru este valabil atunci când privim paralele în sus și în jos, așa cum o face persoana în diagrama din dreapta Punctul de fuga este direct deasupra lui Acest principiu este valabil și atunci când privești drept în jos PERSPECTIVA „A UIT ÎN SUS” ȘI „A UITA ÎN JOS” ѳ În acest desen nu încercăm să arătăm baza A clădirii; nu-l vedem, ne uităm în sus Vârfurile tuturor clădirilor sunt realizate cu colțuri pătrate ale căror laturi sunt paralele, fără puncte de fugă Aceasta nu este o regulă strictă, ci PERSPECTIVA PRIVIND IN JOS PIATA COLTURI colturile sunt corecte patratul efect „direct în jos” dat pe pagina următoare pentru un „direct” sau Explicația pentru aceasta este Perspectiva „a privi în jos” este aceeași cu cea a „a privi în sus” Este în realitate o perspectivă într-un singur punct Punctul de fuga este chiar dedesubt Acest aranjament seamănă cu desenul nostru de cale ferată, în care stâlpii telegrafici verticali și legăturile șinelor formează colțuri pătrate, adică sunt perpendiculare unul pe celălalt Liniile clădirii devin aceste colțuri pătrate din desen Efectul este mai ușor de văzut dacă pagina este ținută în colț, astfel încât liniile care formează o latură a pătratului sunt în sus și în jos Tine minte Când stai întins pe spate, creezi un nivel imaginar al ochilor care este direct deasupra capului Toate liniile perpendiculare duc la zenit, un punct direct deasupra capului tău Nu poți vedea baza unui copac sau a unei clădiri atunci când privești drept în sus O vedere în sus sau în jos poate fi schițată cu perspectivă într-un singur punct Probleme Înainte de a te trezi dimineața, studiază-ți camera din punct de vedere al perspectivei privind în sus Observați cum toate liniile în sus și în jos îndreaptă spre tavan direct deasupra capului dvs Faceți o schiță a pereților și a tavanului lângă patul dvs așa cum le vedeți Privește pe fereastră și studiază perspectiva privind în jos Localizați locul de pe pământ chiar sub dvs Маке o schiță a acestei scene privind în jos O fereastră înaltă este cea mai bună pentru acest experiment Te uiți în josul unui puț de lift de la etajul șase Маке o schiță a ceea ce ați vedea Arată cablurile liftului și ușile de la fiecare etaj Te afli pe trotuar în fața unei biserici și privești niște porumbei zburând în jurul clopotniței Маке o schiță a ceea ce vedeți COBORS PERSPECTIVA PERSPECTIVĂ ÎN PURĂ NIVELUL OCHILOR FALS Privind în jos Неге este desenul în perspectivă al unei autostrăzi văzută din vârful unui deal Vederea din prim-plan este la vale Acest lucru creează un orizont imaginar arătat de linia punctată hh În depărtare avem autostrada nivelată cu orizontul normal HH Acest desen este destul de rigid și mecanic Este conceput pentru a ilustra un principiu care, după ce cineva l-a stăpânit, poate oferi o mare cantitate de libertate Drumul, de exemplu, poate șerpui în curbe grațioase și poate dispărea peste cocoașe joase, apărând din nou la următoarea creștere Arata in sus Неге este o stradă în sus Observați că Strada dispare într-un punct imaginar de fuga direct deasupra punctului de la nivelul ochilor (VP) Vehiculul din dreapta are același punct de fugă ca cel al străzii, deoarece este paralel cu direcția străzii Clădirile nu se înclină în sus ca Strada; sunt construite pe linii de nivel iar punctul de fugă se află pe orizontul normal Acest lucru este valabil atât în perspectivă cu două puncte, cât și într-un punct Am învățat în perspectivă normală că ne uităm de-a lungul nivelului pentru a găsi punctele noastre de dispariție Când privim în sus, căutăm și punctele de fugă în sus Această diagramă explică cele două puncte de fugă Artistul are un nivel normal al ochilor și un nivel fals al ochilor Acesta din urmă este creat de Strada în pantă PROBLEMĂ O bidonă veche este compusă dintr-un suport și un recipient Containerul este un cub cu arborele cotit care trece în diagonală de la colț la colț Acum puneți recipientul în poziție pe suport și desenați-l din trei puncte de vedere diferite Sugestie: Diagrama prezentată sub șurub și suport este un cub desenat astfel încât, atunci când pagina este rotită, se constată că cubul are trei linii „la nivelul ochilor” O aplicare a acestui principiu poate fi folosită pentru a rezolva problema abandonului Tine minte Când privești în jos sau în sus, consideri panta drept nivelă, creând astfel o linie de viziune falsă Adevărata nivel a ochilor, totuși, este întotdeauna prezentă în desen Probleme O alee este plană pe jumătate din lungime În acest moment, nota crește brusc pentru a întâlni un nivel de stradă Маке un desen al acestei alei de pe fiecare stradă Stai în centrul unei aterizări Plimbarea în fața ta coboară la un alt palier la douăzeci de trepte mai jos Faceți un desen cu treptele și mergeți așa cum le vedeți de sus Stai pe drum pe un deal Drumul șerpuiește printr-o vale de dedesubt Маке această schiță PASUL PERSPECTIVA MECANICA PERSPECTIVA MECANICA Am învățat despre perspectivă, așa cum am folosi-o în schițe și desen cu mână liberă Vom afla acum ceva despre perspectiva mecanică care este folosită în științele mai exigente ale desenului Această metodă se bazează pe planuri, cote și măsurători exacte ale obiectului de desenat Următoarea explicație scurtă este doar un pas într-o știință interesantă despre care există multe de învățat Începem cu Picture Plane, așa cum este explicat la pagina Acest Picture Plane (numit PP pentru comoditate) stă drept ca un perete transparent între obiect și artist Obiectul și artistul stau ambii pe un plan nivel numit Avion de sol (numit GP pentru comoditate) Planul de imagine este perpendicular pe planul de sol Linia în care se întâlnesc este linia solului (GL) Artistul vede obiectul prin planul de imagine transparent Observați pe diagramă în care trei puncte de pe obiect apar pe această suprafață Perspectiva mecanică oferă un mijloc de a localiza un număr suficient de aceste puncte pe planul imaginii, astfel încât obiectul să poată fi desenat corect Descoperim ca pozitia acestor puncte poate fi schimbata de catre artist; prin ridicarea sau coborârea nivelului ochilor și prin deplasarea către sau departe de Planul Imagine De asemenea, descoperim că poziția punctelor poate fi schimbat prin mutarea obiectului Determinăm înălțimea ochilor artistului din planul solului, apoi trasăm o linie la nivelul ochilor de-a lungul Planul Imagine Aceasta este linia HL sau orizontală Desenați această linie familiară la nivelul ochilor pe o foaie de hârtie de desen, cu linia de sol paralelă sub ea Hârtia din fața noastră a devenit acum Planul Imagine O linie de la ochiul artistului perpendicular pe HL se numește Raza vizuală centrală (CVR) Punctul în care această rază se întâlnește cu HL se numește Centrul de Vedere (CV) Pentru a arăta pe desenul nostru în plan distanța dintre artist și planul de imagine (CVR) îndoim planul de sol în jos de la GL, astfel încât să fie la același nivel cu planul de imagine Linia CVR poate apoi să fie măsurat direct în jos de la CV la Eye sau Station Point (SP) pliat în jos Acum avem diagrama redesenată sub forma unui plan pe foaia noastră de hârtie de desen care arată înălțimea ochilor artistului și distanța acestuia față de Planul Imagine Suntem gata să începem să desenăm obiectul Notă Ar fi bine să explicăm din nou că termenul Plan așa cum este folosit în acest PAS înseamnă să privești direct în jos asupra obiectului Nicio perspectivă nu este folosită într-un plan O Elevație este o vedere a părții laterale a unui obiect fără perspectivă indicată ( ) ( ) ( ) Așezați obiectul, o cărămidă de exemplu, într-o poziție opusă planului de imagine și sprijinindu-se pe planul solului Acest aranjament este prezentat în planul ( ) Colțurile cărămizii sunt marcate cu А, В, C și D Extindeți liniile AC și BD până la linia de sol Aceasta oferă măsura adevărată a dreptei AB pe suprafața planului de imagine Din aceste două puncte (unde AC și BD se întâlnesc cu linia solului) trageți linii până la punctul de fugă CV Aceasta arată cele două laturi ale planului AC și BD în perspectivă Pe aceste linii trebuie să situăm planul cărămizii în perspectivă (A'B'C'D'') Punctul CV este punctul de fuga deoarece se află la nivelul ochiului și, de asemenea, pe Raza vizuală centrală, care este o linie de la ochiul artistului paralelă cu laturile care se retrag ale cărămizii Liniile cărămizii perpendiculare pe planul imaginii se retrag până la acest punct de fugă Revenind la plan ( ) ; trage linii de la A și C la ochiul artistului Acestea reprezintă razele vizuale așa cum se arată în diagrama de la pagina Acolo unde aceste raze vizuale traversează linia de retragere (A" la CV') avem două puncte A' și C' Linia A'C' este AC în perspectivă Același lucru este valabil și pentru B'D' Acum trageți elevația cărămizii așa cum se sprijină pe linia de sol ( ) Liniile din colțurile superioare E și F pot fi extinse până la punctul de fugă Acest lucru oferă partea de sus a cărămizii în perspectivă Cu partea de sus și de jos a cărămizii localizate, putem determina acum laturile prin trasarea liniilor de la А' В' C' și D' perpendiculare pe linia solului Caramida nu trebuie neaparat centrata pe linia CVR Putem rezolva problema prin metoda de mai sus daca caramida este asezata in dreapta sau in stanga liniei CV R cu condiția desigur că cărămida rămâne paralelă cu linia de sol Să încercăm acum într-o perspectivă în două puncte Până acum am luat în considerare o situație în care fața cărămizii este paralelă cu Planul Imagine Acum întoarcem cărămida într-un unghi și creăm aceeași situație ca cea prezentată la pagina (diagrama din stânga) O modalitate de a rezolva perspectiva unghiulară sau în două puncte este o metodă folosită de arhitecți Această metodă este combinarea planului, elevației și diagramei de la pagina METODA ARHITECTULUI Așezați cărămida înapoi din planul de imagine (Diagrama ) și afișați razele vizuale de la EYE- până la colțurile planului ABCD Aceste raze trec prin Planul Imagine la A'B'C'D' Acum aranjați acest lucru așa cum se arată în diagrama ( ) Noile poziții de linie orizontală, linie de sol și ochi sunt plasate la o distanță convenabilă mai jos EYE- este la aceeași distanță de HL ca EYE- este de PP CVR Linia celor două diagrame devine o linie dreaptă continuă Acum localizam cele doua puncte de fuga pe linia HL Liniile de la EYE- trasate paralel cu cele două laturi adiacente ale cărămizii se întâlnesc cu HI în două puncte Această metodă este explicată la pagina Avem planul cărămizii; acum este necesar să-i arătăm înălțimea Extindeți AB până când se întâlnește cu PP la A" Din A" trageți o linie paralelă cu CVR și extindeți-o până la linia de sol Acum putem măsura înălțimea adevărată a cărămizii de la linia de sol la H pe această linie Acum avem înălțimea cărămizii măsurată pe cota planului de imagine Dacă purtăm această linie verticală până la punctul de fuga din stânga avem un perete în perspectivă de înălțimea cărămizii Capătul cărămizii face parte din acest zid Acum să-l localizez Știm că artistul vede linia AB ca linia A'B' pe planul imaginii Proiectăm acum A'B' până la peretele pe care l-am desenat în perspectivă În acest fel, tăiem partea de perete care este capătul cărămizii Diagrama arată cum sunt situate celelalte fețe ale cărămizii Când am învățat să desenăm o cărămidă în perspectivă mecanică am dobândit cunoștințe prin care putem desena toate formele geometrice: o comodă, o casă cu frontoane, un templu cu colonade și cupole, o catedrală cu turnuri și contraforturi Puținele reguli prezentate aici sunt o simplă sugestie de perspectivă mecanică Pentru studentul care dorește să învețe mai multe despre această știință, există cărți excelente de tratament avansat Cunoștințele dobândite se adaugă foarte mult la puterea de observare și interpretare a artistului SCURTURI Multe scurtături au fost dezvoltate din perspectivă mecanică Aici avem unul folosit de artiștii comerciali pentru a determina distanța dintre ferestrele unei clădiri desenate în perspectivă в Latura unei clădiri atunci când este desenată în perspectivă este prezentată ca ABCD în diagramă Dorim să împărțim acest spațiu în rânduri perpendiculare de Windows; șase în acest caz Acum, cum să le distanțați Mai întâi desenăm o linie orizontală prin В (colțul de sus și din apropiere al clădirii) Apoi trasăm o linie diagonală de la A la C Extindeți-o până când traversează linia orizontală la E Acum împărțim linia В la E în distanțele planului ferestrei Există șase Windows în acest caz Din aceste puncte trasăm linii în jos până la A Aceste linii trec prin linia de sus a clădirii Punctele în care se intersectează localizează liniile perpendiculare ale ferestrelor Tine minte Perspectiva mecanică se bazează pe trei unități principale: observatorul artistului, obiectul, linia solului și aranjarea planului imaginii Razele vizuale sunt linii imaginare de la ochiul artistului până la un punct de pe obiect Perspectiva mecanică ar trebui să îmbogățească și să nu împiedice desenul cu mâna liberă a artistului Probleme Desenați o cărămidă în diferite poziții folosind perspectiva mecanică Desenați o casă în același mod Desenați o clădire pătrată cu zece rânduri de ferestre pe fiecare dintre laturile spre dvs rezumat Studiați calea ferată, aceasta va oferi elementele fundamentale ale perspectivei Învață să desenezi o cărămidă, vei avea apoi cunoștințe de lucru ale perspectivei Aflați tot ce puteți despre „Cei trei mari” ai perspectivei: nivelul ochilor, punctul de fuga A și punctul de fuga B Nu lăsați mecanica perspectivei să vă blocheze desenul cu mână liberă Folosiți-vă cunoștințele de perspectivă pentru a asigura acuratețea desenului și pentru a verifica dacă există erori Învață tot ce poți despre perspectivă Cunoștințele dobândite vă vor oferi încredere în desenul dvs și astfel vă vor permite mai multă libertate Schițați un obiect în mod liber și natural; încercați să evitați aranjarea unui set mecanic rece și forțarea obiectului în el Perspectiva poate fi exagerată cu ușurință Amintiți-vă valoarea diagonalelor care se intersectează (linii încrucișate) pentru a găsi un centru Plasați întotdeauna cele două puncte de fugă departe, evitând astfel perspectiva violentă Nu vă preocupați de amplasarea tehnică a punctelor de fugă în perspectivă cu mână liberă - poziția lor este aproximativă Studiați orice carte tehnică bună pentru amplasarea mecanică a punctelor de fugă Aceste cunoștințe sunt foarte utile pentru randările mecanice Amintiți-vă modul în care un punct de fuga se mișcă în relație cu celălalt Asta e important Desenați un oraș întreg desenând aranjamentul cărămizilor Gândiți-vă la cărămizi și cilindri ca bază pentru majoritatea lucrurilor pe care le schițăm în perspectivă Învață să desenezi un cilindru și cunoștințele tale de desen s-au extins mult Interiorul unei camere este interiorul unei cutii Învață cum să desenezi o cutie Încercați să desenați o tablă de șah în perspectivă în două puncte Este un test bun pentru desenul corect Dacă un obiect este dificil de desenat din cauza formei sale neregulate, considerați-l ca fiind încadrat într-o cutie; apoi desenați cutia în perspectivă Nu încercați să includeți prea mult într-un desen în perspectivă, ochiul include doar o zonă mică Considerați liniile drepte sau perpendiculare ca fiind trasate paralele, fără punct de fugă luat în considerare Gândiți-vă la reflexia unui obiect ca fiind stângaci și cu susul în jos Folosiți aceleași puncte de fuga pentru reflexie ca și pentru obiect Acest lucru este valabil atunci când obiectul este la nivelul suprafeței reflectorizante Nu confunda o reflexie cu o umbra, nu sunt la fel UN CATALOG DE SELECTATE CĂRȚI DOVER ÎN TOATE DOMENIILE DE INTERES UN CATALOG DE DOVER SELECTAT CĂRȚI ÎN TOATE DOMENIILE DE INTERES DESPRE SPIRITUALUL ÎN ARTĂ, Wassily Kandinsky Operă de pionierat a părintelui artei abstracte Gânduri despre teoria culorilor, natura artei Analiza masteraturilor anterioare ilustrații pp de text % x ' - ANIMALE: ilustrații fără drepturi de autor ale mamiferelor, păsărilor, peștilor, insectelor etc , Jim Harter (ed ) Gravurile clare în lemn prezintă, în ipostaze extrem de realiste, peste de specii de animale Una dintre cele mai extinse cărți de surse picturale de acest gen Subtitrări Index pp x - ARTA CELTICĂ: Metodele de construcție, George Bain Tehnici geometrice simple de realizare a intercalărilor celtice, spirale, inițiale de tip Kells, animale, oameni etc Peste de ilustrații pp x (Disponibil numai în SUA ) - UN ATLAS DE ANATOMIE PENTRU ARTISTI, Fritz Schider Cea mai amănunțită lucrare de referință despre anatomia artei din lume Sute de ilustrații, inclusiv selecții din lucrări de Vesalius, Leonardo, Goya, Ingres, Michelangelo, alții de ilustrații pp ' x ' - CELTIC HAND STROKE-BY-STROKE (Irish Half-Uncial din „The Book of Kells”): An Arthur Baker Calligraphy Manual, Arthur Baker Ghid complet pentru crearea fiecărei litere a alfabetului într-o manieră celtică distinctă Acoperă poziția mâinii, lovituri, pixuri, cerneluri, hârtie și multe altele Ilustrat pp '/» x - EASY ORIGAMI, John Montroll Colecție fermecătoare de de proiecte (pălărie, ceașcă, pelican, pian, lebădă, multe altele) special concepute pentru pasionații novice de origami Instrucțiunile clar ilustrate, ușor de urmat, asigură că chiar și cei care lucrează cu hârtie începători vor obține rezultate de succes pp % x - CARTEA COMPLETĂ DE CONSTRUCȚIE DE CASE DE PĂSĂRI PENTRU LUCRĂTORII LEMNULUI, Scott D Campbell Instrucțiuni detaliate, ilustrații, tabele De asemenea, date despre habitatul păsărilor și modelele instinctului Bibliografie mese de ilustrații în figuri pp '/< x ' - CATALOGUL ILUSTRAT DE LA BLOOMINGDALE : Moda, produse uscate și articole de uz casnic, Bloomingdale Brothers Catalog extrem de rar al comercianților renumiti care prezintă aproximativ de produse: îmbrăcăminte, articole de uz casnic, arme de foc, mărfuri uscate, bijuterii etc Neprețuit pentru întâlniri, identificarea obiectelor de epocă De asemenea, grafică fără drepturi de autor pentru artiști, designeri Publicat în colaborare cu Henry Ford Museum și Greenfield Village pp ' x - COSTUM ISTORIC ÎN IMAGINI, Braun & Schneider Peste de figuri costumate în gravuri clar detaliate - din zorii civilizației până la sfârșitul secolului al XIX-lea Subtitrări Multe costume populare pp % x % -X CATALOGUL CĂRȚILOR DOVER POVESTEA TITANICULUI, EXPLICATĂ DE SUPRAVIEȚUITORII SĂI Jack Winocour (ed ) Cum a fost cu adevărat Panică, disperare, ineficiență șocantă și puțin eroism Mai palpitant decât orice cont fictiv de ilustrații pp % x ! - POVESTILE ȘI PUBLICE ALE ȚĂRĂNIMULUI IRLANDEZ, William Butler Yeats (ed ) Tezaur de de povestiri din lumea crepusculară a miturilor și legendelor celtice: „Cuștile sufletului”, „Kildare Pooka”, „Regele O’Toole și gâsca lui”, multe altele Introducere și note de WB Yeats pp % x % - BUDDHIST MAHAYANA TEXTS, EB Cowell și alții (eds ) Traduceri superbe și precise ale documentelor de bază din budismul Mahayana, extrem de importante în istoria religiilor sale Buddha-karita lui Asvaghosha, Sukhavativyuha mai mare, mai mult pp % x % - UNU DOI TREI INFINITY: Fapte și speculații ale științei, George Gamow Vedere de ansamblu fascinantă și lizibilă a unui mare fizician a științei contemporane: teoria numerelor, relativitatea, dimensiunea a patra, entropia, genele, structura atomică și multe altele de ilustrații Index pp % x % - EXPERIMENTARE ȘI MĂSURARE, WJ Youden Manualul introductiv explică legile de măsurare în termeni simpli și oferă sfaturi pentru obținerea preciziei și minimizarea erorilor Matematica măsurării, utilizarea instrumentelor, experimentarea cu mașini ediția Cuvânt înainte Prefaţă Introducere Epilog Lecturi alese Glosar Index Tabele și figuri pp % x % -X DALI DESPRE ARTA MODERNĂ: Încornorii artei moderne învechite, Salvador Dali Pictor influent frigărui arta modernă și practicanții acesteia Evaluări scandaloase ale lui Picasso, Cezanne, Tumer, mai mult redări de picturi discutate de decorațiuni caligrafice de Dali pp % x '/ (Disponibil numai în SUA ) - CĂRȚI DE JOC ANTICHI: O istorie picturală, Henry Rene D'Allemagne Peste de imagini decorative elaborate din cărți de joc rare (secolele XIV-XX): Bacchus, moarte, câini dansatori, scene de vânătoare, steme regale, jucători care trișează, multe altele pp % x % - REALIZARE DE CAPODOPERE DE MOBILIER: de proiecte cu desene măsurate, Franklin H Gottshall Instrucțiuni pas cu pas, ilustrații pentru construirea unor piese utile și utile, printre care un birou Sheraton, un scaun Chippendale, un birou spaniol, o masă Queen Anne și o oglindă de toaletă William și Mary pp % x % - CARTEA FOSILĂ: O înregistrare a vieții preistorice, Patricia V Rich și colab Ghidul definitiv ilustrat abundent acoperă totul, de la organisme unicelulare și dinozauri la păsări și mamifere și interacțiunea dintre climă și om Peste de ilustrații pp % x % - Legat pe hârtie, dacă nu se indică altfel Disponibil la distribuitorul dvs de cărți, online la www doverpublications com sau scriind la Dept GI, Dover Publications, Inc , East nd Street, Mineola, NY Pentru informații despre preț actual sau pentru cataloage gratuite (vă rugăm să indicați câmpul de interes), scrieți la Dover Publications sau conectați-vă la www doverpublications com și vedeți fiecare carte Dover în prinL Dover publică peste de cărți în fiecare an despre știință, matematică elementară și avansată, biologie, muzică, artă, istorie literară, socializare Științe și alte domenii (continuare din clapeta frontală) Anatomie pentru artiști, Reginald Marsh ( - ) Figurină sculptură în ceară și ipsos, Richard McDermott Miller (Disponibil numai în SUA ) ( - ) Perspectiva ușoară, Ernest Norling ( - ) Pictură cu pasteluri, Aubrey Phillips (Disponibil numai în SUA și Canada ) ( - ) Desen în aer liber, Henry C Pitz ( - ) Compoziție în artă, Henry Rankin Poore ( - ) Principiile de proiectare a modelelor, Richard M Proctor ( - ) Materialele și metodele de sculptură, Jack C Rich ( - ) Sculpture in Wood, Jack C Rich ( - ) Elementele desenului, John Ruskin ( - ) Anatomie: un ghid complet pentru artiști, Joseph Sheppard ( - ) Desenând figura vie, Joseph Sheppard ( - ) Pictând flori în acuarelă, Karen Simmons (Disponibil numai în SUA și Canada ) ( - ) Tehnici de desen, Howard Simon ( - ) Sculptură: principii și practică, Louis Slobodkin ( - ) Tehnici și materiale de pictură în ulei, Harold Speed ( - ) Practica și știința desenului, Harold Speed ( - ) Anatomia calului, George Stubbs ( - ) Materiale și tehnici ale picturii medievale, Daniel V Thompson ( - ) Practica picturii cu tempera, Daniel V Thompson ( - ) Vasari despre tehnică, Giorgio Vasari ( -X) Proiectează-ți propriile modele repetate, V Ann Waterman ( - ) Perspectivă creativă pentru artiști și ilustratori, Ernest W Watson ( - ) Mozaic și modele teselate, John Scott Willson ( - ) Arta designului tridimensional, Louis Wolchonok ( - ) Desen în creion, Michael Woods ( - ) Zorach explică sculptura: ce înseamnă și cum se face Jt, William Zorach ( - ) Legat pe hârtie, dacă nu se indică altfel Disponibil la distribuitorul dvs de cărți, online la www doverpublications com sau scriind la Dept , Dover Publications, Inc , East nd Street, Mineola, NY Pentru informații despre prețul curent sau pentru cataloage gratuite (vă rugăm să indicați câmpul de interes), scrieți la Dover Publications sau conectați-vă la www doverpublications com și vedeți fiecare carte Dover prinț În fiecare an, Dover publică peste de cărți despre artă plastică, muzică, meșteșuguri și aci, antichități, limbi străine, literatură, cărți pentru copii, șah, gătit, natură, antropologie, știință, matematică și alte domenii Fabricat in SUA PERSPECTIVA FĂCUT UŞOR Perspectiva, ne spune autorul, este ușoară; totuși, în mod surprinzător, puțini artiști sunt conștienți de nile simple care fac acest lucru Această carte „casy-to-lollow” — lirsl-ul consacrat io clarificând legile perspectivei — remediază situația În ea, autorul folosește peste de desene simple pentru a ilhistra conceptele implicate Începând cu discuții clare, concise, aplicabile imediat despre orizont, punctul de fuga și relația crucială dintre nivelul ochilor și desenul în perspectivă veți învăța cum să plasați liguri și obiecte într-un desen, să descrieți interioare, să creați umbre și umbre și să obțineți toate celelalte elemente necesare unui desen în perspectivă de succes Subliniind în mod repetat punctele importante, domnul Norling vă învață să le faceți a doua natură Mai mult decât atât, această abordare este atât de simplă și directă, încât nu e cu adevărat cât de puțin talent sau experiență brută aveți în curând vei putea aplica aceste tehnici aproape instinctiv Stăpânirea perspectivei este o abilitate de bază pe care fiecare artist trebuie să o aibă Acest ghid simplu non-tehnic vă va permite să stăpâniți elementele esențiale într-un timp relativ scurt Clar și concis, Perspective Made Easy este un plus esențial pentru raftul oricărui artist Unbridged Dover ( ) republicare a lucrării originale publicate de The Macmillan Company, New York, de ilustrații pp X x J Legat de hârtie Catalogul gratuit de artă și artă Dover ( - ) disponibil la cerere Vezi toate cărțile Dover prinț la www doveipublicatioiis com Sfl ns ÎN SUA Ф - П ÎN CANADA